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dpočiňte 


So 


WS AÚ 


Pořádn 


strastiplném školním roce nebo o dovolenou po měsících dřiny v prá- 

ci. Konec konců, trochu volna si snad užijeme i my. Vždyť se hned po 
uzávěrce chystáme zas po roce v plné síle ke Katce na chatu. A i když se 
již nyní všichni moc těšíme a plánujeme, co všechno budeme dělat nebo 
jaké dobroty budeme jíst (a samozřejmě pít), přípravu tradičního letního 
dvojčísla jsme rozhodně nepodcenili. Je sice fakt, že třeba Libor na otáz- 
ku, kdy že odevzdá článek, který již dva týdny píše, nepřítomně odpově- 
děl „nejmíň šest bas, jako minule“, a že Katka na dotaz ohledně korektur 


O: si určitě všichni zasloužíte — ať už se jedná o prázdniny po 


zamumlala, že bramboráky dělat nebude, protože je s nimi moc práce. Ani 


tak ovšem své kolegy ze žádného zanedbávání nepodezírám. 
Jako vždy i letos máme dvojčíslo rozsáhlejší nežli běžná vydání, takže si mů- 
žete vychutnat téměř 150 stran. Samozřejmě jsme se pro vás snažili při- 
pravit co nejvíce informací o těch nejlepších z vydaných i připravovaných 
her. Mezi recenzemi tedy najdete pecky typu 7hief: Deadly Shadows, True 
Crime, Besieger či Suffering, v sekci preview pak mimo jiné Battlefield 2 
a Silent Hill 4, který bude ještě strašidelnější než jeho předchůdci (netřeba 
snad dodávat, že Mondy se bál již při pouhém čtení zmíněného článku). 
Kromě zaběhlých rubrik si dovolím upozornit ještě na tři (sice ne úplně no- 
vé, ale přesto neobyčejné) specialitky. Předně je to GameStar Shop, ve 
kterém si můžete zakoupit zajímavé věcičky — od triček a dalších před- 
mětů s logem GameStaru až po počítačové sestavy; a možná tomu ne- 
budete věřit, ale nedávno si v našem obchůdku objednala dvacet kousků 
i jistá škola! Takže to berte jako inspiraci. Za zmínku stojí také vyhlášení 
výherců naší velké modařské soutěže a s ním související speciál na našich 
plackách věnovaný právě českým modům. A do třetice — připravili jsme 
pro vás opět velkou anketu. V časopise i na CD a DVD samozřejmě na- 
jdete také mnoho dalších článků a materiálů, ale to už nechám na vás. 
Doufám, že vám letní dvojčíslo příjemně zpestří léto. Už proto, že náš ča- 
sopis můžete číst jak doma, tak třeba u vody nebo v hospodě. A pokud 
se vrhnete do nějaké tuhé gamesky a nebudete si vědět rady, nezapo- 
meňte, že jsme v červnu vydali zbrusu nový návodový speciál, který vám 
může pařbu výrazně usnadnit. No a na konci srpna tu pro vás budeme 
s dalším číslem našeho měsíčníku. Takže si užijte volno a léto, neutopte 
se, nenakažte se žádnou chorobou při návštěvě exotických zemí či exo- 
tických podniků, nespalte se, nezraňte se při sportu, čtěte jen kvalitní ča- 
sopisy (takže jenom GameStar) a hlavně relaxujte. Po prázdninách se s vá- 
mi všemi těším na shledanou. |4 

JIŘÍ SLÁDEK 
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Byla krásná, bylá milá, byla chytrá, 


po měla mlejn. Do/padouchů zuby Vlasy 


taková je naše Rayne. 


-= 
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nesli první obsáhlejší informace o pokračo- 
vání krvavé upírské akce BloodRayne, a vi- 
da, je tu zase. Na letošním veletrhu Electronic 
Entertainment Expo v Los Angeles totiž vývojá- 
ři z Terminal Reality zveřejnili další podrobnosti, 


J: to pouhé dva měsíce, co jsme vám při- 


Jak tedy BloodRayne 2 skutečně vypadá a na 
co se můžeme těšit? 


)> RAYNE ŠEDESÁT LET POTÉ 

Na první pohled je druhý díl této „hemoglobi- 
nofilní“ série takřka nerozeznatelný od původní 
hry vydané přede dvěma lety na konzolích 
Xbox, PS2 a GameCube a loni také ve verzi pro 
PC. Opět sledujete dhampíru Rayne z third per- 
son perspektivy, opět rozséváte zkázu pomocí 
střelných zbraní a dvou obřích čepelí, opět sa- 
jete krev a opět využíváte také svých speciál- 
ních schopností. Jenže to je jen první pohled. 
Při bližším prozkoumání zjistíte, že při hře „na- 
jdi deset rozdílů“, by vám projekt BloodRayne 
2 nevystačil ani na pět minut — pod mírně vy- 


Vývojáři dospěli — pochopili, že průměrný hráč se 
navzdory své „průměrnosti“ nespokojí s pouhým 
mačkáním dvou tlačítek, ale vyžaduje poněkud 
komplexnější a propracovanější herní systém. 


lepšeným audiovizuálním zpracováním se 
ukrývá změn víc než dost. 

Tak za prvé: Rayne nám dospěla. Už to ne- 
ní ta uličnice, která se musela na začátku prv- 
ního dílu učit zvládat svoje schopnosti a bez 
své průvodkyně by nedokázala ani vyrazit dve- 
ře nebo se nakrmit z nebohé oběti.-Dnes je pl- 
ná sebevědomí a vnitřní síly. Aby ne, když po- 
sledních šedesát let strávila lovem potomků 
svého nenáviděného upířího otce Kagana. To 
zocelí nejednu křehotinku. A věřte tomu, že po- 
dobný dlouholetý výcvik jí bude opravdu uži- 
tečný — jen ona totiž může zachránit lidstvo 
před nenasytnými humanoidními pijavicemi, 


„Pojď blíž, chlapečku. Pohrajeme si.“ 


které chtějí převzít vládu nad světem. (Více po- 
drobností o příběhu najdete ve zmíněném pre- 
view v GameStaru 62/2004; vzhledem k tomu, 
že vývojáři neuvolnili o scénáři žádné další po- 
drobnosti, nemá cenu zde všechno slovo od 
slova opakovat.) i 

A za druhé: jak se zdá, dospěli konečně 
i vývojáři. Pochopili totiž, že průměrný hráč se 
navzdory své „průměrnosti“ nespokojí s pou- 
hým mačkáním dvou tlačítek, ale vyžaduje po- 
někud komplexnější a propracovanější herní 
systém. Něco jiného je vytvořit uživatelsky pří- 
jemné ovládání a něco jiného degradovat boje 
na zuřivé máchání čepelemi, jež nemůžete ni- 
jak ovlivnit. 


»» PADOUŠI, TŘESTE SE! 

Ano, je to tak. Schopnost subtilní Rayne udělat 
ze sebe univerzální mlýnek na maso se ne- 
změnila, ale tentokrát může sama rozhodovat 
o tom, zda chce naporcovat ovar, nakrájet plát- 
ky roastbeefu nebo nasekat jemné frikasé. 
Skládání jednotlivých komb je tedy již jen na 
vaší libovůli a co je dů- 
ležité, jednotlivé pohy- 
by na sebe plynule na- 
vazují. Vypadá to ná- 
dherně: naskočit na 
nepřítele, cucnout si 
trošky krve, pustit jej, 
ladným kopem do te- 
mene jej srazit na zem a zatímco se snaží vstát, 
tak mu plynulým švihem ze salta useknout hla- 
vu. Nestačí? Tak co třeba tohle: ukázkovou 
hvězdou utéct z dosahu protivníkových pařátů, 
skokem se mu přenést za záda, a než se stačí 
vzpamatovat, tak jej napíchnout na čepele 
a odmrštit stranou. 

Hezky se to poslouchá, že? Žádný div, že 
BloodRayne 2 asi bude klást mnohem větší dů- 
raz na kontaktní boj než předchozí díl; byla by 
škoda nevyužít veškerý potenciál, který vylep- 
šený soubojový systém nabízí. Na střelné zbra- 
ně samozřejmě dojde také, ale v mnohem 
menší míře. Ne že by nebyly silné, ale jako mu- 


nici používají stejnou životodárnou tekutinu, 
která vám tak chutná. A víte, co se říká: škoda 
každé kapky, která skane vedle... Musíme 
ovšem uznat, že dobíjení vypadá vskutku im- 
pozantně. Přiskočíte k nebohé oběti, zarazíte jí 
pistole nebo třeba brokovnici do břicha a bez- 
mocně se svíjející tělo zvednete nad hlavu. 
Jakmile bude „transfúze“ dokonána, prostě 
nepřítele odhodíte — v tuhle chvíli to už stejně 
je doslova a do písmene mrtvá přítěž. 


>> KRVELAČNÁ GYMNASTKA 

Další výraznou změnou je, že během oněch 
šedesáti let, co jsme Rayne neviděli, naše hr- 
dinka nejspíš často navštěvovala různá fit- 
ness centra a hlavně gymnastické kurzy (nebo 
se tvůrci nechali silně inspirovat Príncem 
z Persie). Krásné dhampírce se totiž výrazně 
rozšířil rejstřík pohybů. Na vodorovných trub- 
kách řádí jako na bradlech a její přemety a sal- 
ta doslova berou dech. Naučila se také šplhat 
po drátěném pletivu či okapech, přičemž jí 
nečiní problémy přeskakovat z jednoho na 
druhý. Naším oblíbeným kouskem je ovšem 
něco jiného — sjíždění po zábradlí. Při zatáče- 
ní jí sice nebliká ucho jako Machovi, ale to, jak 
se přikrčí jako na snowboardu, rozpřáhne če- 


„Kdo mi sebral šaty?!" 
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M Kladivo na čarodějnice asi znáte, 


pele a kosí vše, co se jí postaví do cesty, je 
zkrátka nepřekonatelné. 

Ale ani tím to pochopitelně nekončí. S po- 
mocí střelných zbraní může ničit protivníky 
i z míst, na která by se nikdy sami nedostali — 
výmykem se například postaví na tenké vodo- 
rovné břevno, pro lepší stabilitu si přidřepne, 
tasí dvojici pistolí a začne rozsévat zkázu. Pak 
se elegantním saltem vrátí na pevnou zem 
a může utíkat dál. Prostě lahoda. 


Rayne se naučila se nový fígl: když se jí podaří 
zabodnout hrot do nepřítele, může pak řetízkem 
cuknout na stranu, a vyslat tak zděšeného 
padoucha na zlevněný letecký výlet. 


Všechny zmíněné parádičky provádí Rayne 
naprosto plynule a je radost ji při jejím řádění 
pozorovat. Aby ně — tvůrci nové pohyby nasní- 
mali s pomocí technologie motion capture. Je 
pro nás tedy kapku nepochopitelné, že neu- 
pravili také ty staré. Ano, hlavní hrdinka stále 
utíká, jako by se rozbíhala ke skoku do výšky 
(kdo hrál první díl, ten ví, o čem mluvíme). Vý- 


SBOHEM, LÁSKO 


Ačkoliv se to zdá skoro nemožné, bude hra 
BloodRayne 2 o poznání krvavější a brutálnější než 
její starší sestřička. Tvůrci totiž do zdejšího soubo- 
jového systému přidali tucet speciálních „finishing 
moves“, s jejichž pomocí můžete dát svým obětem 
sbohem. Některé chvaty využijete po sání krve, ji- 
né při přečerpávání munice (což je zase krev) a dal- 
ší prostě v případě, když už vás protivník nebude 
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M Tady vidíte kladivo na dhampírky. 


vojáři mají ale na dokončení projektu ještě tro- 
chu času, takže to snad upraví... Ačkoliv pokud 
bude Raynin „skipping“ jedinou slabinou celé- 
ho titulu, tak to autorům milerádi odpustíme. 


») LÉTAJÍCÍ CESTMÍŘI 

Zcela novou funkci dostala také malá harpun- 
ka, kterou má Rayne připevněnou k zápěstí. 
Dříve s ní dokázala způsobovat jen takřka ne- 
znatelná zranění a přitahovat si slabší protivní- 
ky k sobě, aby se mohla 
snadno nakrmit jejich krví. 
Naučila se však nový fígl: 
když se jí podaří zabod- 
nout hrot do nějakého ne- 
přítele, může pak řetíz- 
kem cuknout na libovol- 
nou stranu, a vyslat tak 
zděšeného padoucha na zlevněný letecký výlet 
— třeba do útrob popelářského vozu. Tuhle pa- 
rádičku se budete muset naučit precizně zvlá- 
dat, protože v některých případech budou tyto 
živoucí projektily jediným způsobem, jak se do- 
stat do další lokace. Představte si, že jste na 
ochozu v jakési podivné strojovně, přičemž 
hluboko pod vámi je generátor vysílající vyso- 


bavit. A o co se jedná? Od prostého odhození na 
zeď (s Rayninou nadlidskou silou to není tak ne- 
škodné, jak by se mohlo zdát) či useknutí hlavy až 
po téměř řeznické porcování. Pořádně se napřáhně- 
te a rozpárejte nepřítele od hlavy až k patě... Par- 
don, k patě vlastně ne — sek vedete od temene hla- 
vy kolmo dolů, takže k chodidlům se vůbec nedo- 
stanete. Ale o to víc to bolí. 


„Chtěl jsi 


koenergetický paprsek. Potřebujete, aby zaří- 
zení vybouchlo, ale strkat do toho vlastní prsty 
se vám moc nechce. V takový okamžik je nej- 
lepší vyslat některého z protivníků na nízkou 
oběžnou dráhu, ať tu nebezpečnou akci prove- 
de za vás — byť nepříliš dobrovolně. Pohazová- 
ní s nepřáteli ovšem využijete i v jiných přípa- 
dech, třeba k obyčejnému rozbití dveří. Sice 
byste je mohli vykopnout, ale proč se namá- 
hat? A docela se těšíme, až si s padouchů udě- 
láme létající terče pro cvičnou střelbu. 


>> NECHŤ VÁS SÍLA PROVÁZÍ 
Takovéhle triky ale samozřejmě nebude možné 
používat úplně na všechny protivníky. Když to 
budou slabší upíři a jejich poskoci, tak klidně. 
Ale až se na vás vyřítí monstrum třikrát větší 
než vy sami a začne se rozmachovat obřím kla- 
divem, tak půjde veškerá legrace stranou. 
V ten okamžik využijete veškerý svůj um, pro- 
tože dostat se mu do pazour nebude nic pří- 
jemného. Jakmile vás totiž tohle přerostlé ho- 
vado popadne, začne s vámi mlátit o zem, až 
vám nezůstane v těle jediná nezlomená kůstka. 
A takhle si thajskou masáž rozhodně nepřed- 
stavujeme. 


oholit? Šmik!“ 


V podobných případech se vám budou ho- 
dit především speciální upírské schopnosti. 
Bohužel jsme zatím neměli šanci.si je pořádně 
prohlédnout, takže nevíme, jakými změnami 
prošly a jak probíhá jejich oznámené postupné 
vylepšování. Z toho, co jsme měli možnost vi- 
dět, však lze usuzovat, že se bude jednat o po- 

č nedostatkové zboží, takže například se 


Fyzika drobných předmětů se dočkala 


působila věrohodnějším a zároveň záživnějším 
dojmem. Slova o neuvěřitelné interaktivitě sice 
zřejmě přeháněla — většina „destrukčních“ 
scén je výsledkem naskriptování a ne univer- 
zálnosti enginu — přesto se však jedná v rámci 
série o výrazný posun vpřed. Můžete například 
sestřelit obří kontejner na hlavy tupých padou- 
chů kryjících se za barikádou, ničit sloupy pod- 
pírající strop a podobně. Také 
fyzika drobných předmětů se 
dočkala oproti předchozímu 


vylepšení, a je přitom jedno, jestli mluvíme — 314 jistého vylepšení, a je při- 
o látkových závěsech, rozbíjených krabicích '© jedno, jestli mluvíme 


nebo odlétávajících končetinách. 


zpomalováním času budete muset šetřit. To 
bychom uvítali s povděkem - jak se říká, dob- 
rého pomálu. Upírské specialitky však nejspíš 
budou o něco silnější než dříve. Například bu- 
dete moc vyslat svou duši, ať se sama nakrmí, 
a vy se přitom nebudete muset vystavovat ne- 
bezpečí. Raynin bělostný duch je přitom skoro 
stejně sexy jako ona sama... 


>> AŽ BUDE ŠÉF PROVOKOVAT... 
S povděkem také vítáme skutečnost, že se de- 
signéři již naučili zpracovávat prostředí tak, aby 


o látkových závěsech, rozbíje- 
ných krabicích nebo odlétá- 
vajících končetinách. 

Lokace jsou díky Rayniným akrobatickým 
dovednostem také mnohem členitější a kom- 
plexnější. Potřebujete se dostat přes tuhle vy- 
sokou zeď? Zkuste se probojovat k okapům, 
z nich skočte na příčné trámy, sérií salt se do- 
staňte na lešení a z něj sjeďte po nakloněné 
trubce do vytouženého přilehlého dvora. Vida, 
že to jde. 

Jak se tedy zdá, bude B/oodRayne 2 po 
všech stránkách lepší než její premiérové vy- 
stoupení. Díky kompletně přepracovanému 
soubojovému systému by měla být hratelnější, 
prostředí budou detailněji vymodelovaná 
a o něco interaktivnější, k tomu je zapotřebí ta- 
ké přičíst zbrusu nové (byť od konkurence 
okoukané) akrobatické prvky a o něco temnější 
příběh. Jestliže si tedy hlavní hrdinka zachová 
své tradiční charakterové rysy — cynický smysl 
pro humor a zvyk provokovat nepřátele drzými 
hláškami — mělo by se jednat o projekt, který by 
si neměl nechat ujít žádný krvelačný milovník 
3D akcí. Hry bychom se přitom měli dočkat 
krátce po čase prázdnin a dovolených, takže by 
se mohlo jednat o ideální způsob, jak se vyrov- 
nat s návratem do pracovního nebo vzdělávací- 
ho procesu. Nám se to rozhodně hodit bude. 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0413 


Teď už chápeme, proč se říká, že jízda 
po zábradlí může být nebezpečná. 


Předchozí projekty: 


third person akce 

Majesco 

Terminal Reality 

4x4 Evolution, Nocturne, 
Terminal Velocity, BloodRayne 
www.bloodrayne2.com 
říjen 2004 
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Žurnalistické zkušenosti, drsný výraz ve tváři a chuť zabít pár 
komunistů. Do naší redakce by Razor Kane rozhodně zapadl. 
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Novinářské řemeslo, to je řehole jako málokterá jiná. V jednom kuse 
honíte uzávěrky, vymýšlíte si pro své články ta nejztřeštěnější témata, 


obden chodíte k doktorovi kvůli cirhóze jater a snaží se vás zabít přísluš- 
níci tajných služeb nepřátelské velmoci. Prostě hrůza. 


[o —ě— 
j "| 
4 MA © = 


w 


12 ČERVENEC/SRPEN 2004 


Mindware Studios más zaujal hned na prv- 
ní pohled. Ne díky svému kvalitnímu tech- 
nickému zpracování, ani ne tím, že svým žánro- 
vým zařazením spadá do stejné škatulky jako 
podařená série Splinter Cell. Důvodem naší 
zbystřené pozornosti je osoba hlavního hrdiny. 
Razor Kane je totiž investigativní novinář, takže 
by neměl být problém — na rozdíl od sterilního 
Sama Fishera — vžít se do jeho kůže. Alespoň 
pro nás. 


p“ Cold War od české společnosti 


> POVĚSTNÁ RUSKÁ 
POHOSTINNOST 

Je ovšem pravda, že mezi námi a hlavním hr- 
dinou hry Co/dď War je jeden zásadní rozdíl — 
po nás (s výjimkou Vladana) nejde KGB. Ano, 
je to tak. Razor Kane není ten typ žurnalisty, 


který by chodil po tiskových konferencích, na- 
cpával se chlebíčky s vlašským salátem a za- 
píjel to dvanáctkou. On chce mít všechno 
Z první ruky, snaží se odkrývat to, co ostatní 


ukrývají, a každou chvíli někomu 

šlápne na kuří oko. Jenže tentokrát 

to přehnal. Vydal se na zdánlivě rutinní 

cestu do Moskvy, ovšem pouhých dvanáct 

hodin po příletu je přepaden, zbit a okraden. 

Kde se probudí? V nějaké zapadlé uličce na 

periferii či uprostřed Rudého náměstí? Kde- 

pak. Útočníci totiž nebyli žádní lapkové lační- 

cí po krvi či vodce, ale příslušníci KGB. Kane 

tedy procitne až ve vězení pro, „politické deli- 
kventy“. 


Ee (M 


„Měl bys přibrat, hochu. Vždyť jsi samá kost.“ 


Samozřejmě, že to nemůže nechat jen tak. 
Proč k útoku došlo? Že by se jeho plánovaná 
reportáž dotýkala něčeho závažnějšího? Komu 
tak moc překážel, že bylo nutné jej odstranit 
z cesty? To by našeho hrdinu opravdu velice 
zajímalo (a nelze se mu divit), jenže pakliže nic 
neudělá, skončí někde na Sibiři s kulaky, kon- 


Razor Kane není ten typ žurnalisty, který 
by chodil po tiskových konferencích, 
nacpával se chlebíčky s vlašským 


salátem a zapíjel to dvanáctkou. 


trarevolucionáři a dalšími podvratnými živly... 
A bůhví, jak dlouho tam vydrží. Takže je nutné 
vzít nohy na ramena a dostat se ven. Že to ne- 
bude žádná hračka, to vám asi není zapotřebí 
nijak zvlášť zdůrazňovat. 


»b To MÁTE ZA TO! 

Jak jste už asi poznali — a to i v případě, že si 
tuto dobu sami nepamatujete — Co/ď War se 
neodehrává v současnosti, nýbrž v nedávné 
minulosti. V časech velkých placatých čepic, 
černých volh a Kroků Františka Janečka. Ach, 
zlatá osmdesátá léta — léta plná vína, žen, zpě- 
vu a studené války. Ale nebyla to jen klidná 
idylka. Hlavním tématem této third person ak- 
ce je totiž odkrývání rozsáhlého spiknutí, jehož 
výsledkem má být jednou provždy zvrátit po- 
měr sil v boji o světovládu a pevně se chopit 
otěží moci. Z našeho pohledu je to ta nejlepší 
motivace, proč se do hry ponořit. No řekněte 
sami, kdo by odolal pokušení zatnout těm ru- 
dokožcům tipec za to, co nám tu skoro celých 
padesát let prováděli? 

Abychom však byli upřímní, musíme 
uznat, že Co/ď War má kromě apelace na naši 
pomstychtivost i jiná lákadla. Léty osvědčený 
mix akce a opatrného plížení, líbivé vizuální 
zpracování, kvalitní příběh s námětem, který je 
blízký nám všem, sympatický hlavní hrdina... 
A hlavně variabilní herní systém, ve kterém si 
každý najde to svoje. Nevěříte? 


>> JÁ JSEM RAMBO, 
KDO JE VÍC? 
Byl tam. Věděl jsem to. Jenže dveře byly zam- 
čené a já klíč pochopitelně neměl. Jak ho tedy 
dostat ven? Inu... Od čeho mám pistoli, že? 
Stačí párkrát vystřelit, vyvolat poplach, a on už 
vyleze. 

Valnou většinu problémů v Co/ď War mů- 
žete pochopitelně řešit silou. Nikdo vám ne- 


brání vzít pistoli a střílet stráže na potkání. Jen- 
že počítejte s tím, že novinářská brutalita není 
v Sovětském svazu vítána. Abyste se tedy 
s tímto postupem dostali jinam než do rakve, 
budete muset být opravdu dobří. Nepřátel to- 
tiž není zrovna málo, jsou mnohem lépe vy- 
zbrojeni než vy, a jako by to nestačilo, tak pak- 
liže budete dělat příliš velký roz- 
ruch, vyběhnou na vás speciální 
jednotky s neprů- 
střelnými vesta- 
mi a touhou zabí- 
jet. A obstát v pří- 
mé konfrontaci s nimi 
rozhodně není žádný 
med. Ale jak říkáme — pokud se na to 
cítíte, můžete klidně jít přes mrtvoly. 

Tvůrci ovšem zdůrazňují, že ne- 
mají v plánu vytvořit klasickou 
střílečku s desítkami použitel- 
ných zbraní a rezervními zá- 
sobníky na každém rohu. To, 
že většinu situací půjde vyře- 
šit silou, rozhodně nezname- 
ná, že to bude nejjednodušší 
a nejzábavnější cesta. 


>) POTICHOUČKU, 
POLEHOUČCKU 

Byl tam. Věděl jsem to. Jenže 
dveře byly zamčené a já klíč 
pochopitelně neměl. Jak ho 
tedy dostat ven? No... Určitě 
se najde nějaká jiná cestička. 
Co je za tamtěmi servisními 
vrátky? Vida, vzduchotechni- 
ka. Třeba bych se mohl pro- 
táhnout do ventilace, pak projít 
po trubkách zavěšených pod 
stropem a nakonec se takhle 
dostat do té místnosti, kam po- 
třebuju. Inu, za pokus to stojí. 

O poznání lepším zážitkem 
se hra odmění těm, kteří si bu- 
dou pečlivě všímat věcí kolem 
sebe a nebudou se do všeho vr- 
hat po hlavě. Plížení sice může 
na první pohled vypadat zdlou- 
havě a nezáživně, ale spoustu 
problémů díky němu vyřešíte 
jednoduše tak, že se do nich 
vlastně vůbec nedostanete. 
Nejde přitom jen o opatrné vy- 
kukování za rohy a odhalování 
nenápadných „bočních cesti- 
ček“. Razor Kane 


toho totiž umí mnohem víc. Ne náhodou 
o něm vývojáři hovoří jako o „Indiana Jone- 
sovi žurnalistiky“. 

Jeho škála akrobatických pohybů je sice 
o poznání chudší než u konkurenčního Sama 
Fishera (Kane je novinář, ne tajný agent) a co 
jsme měli možnost vidět, umí vlastně jen sla- 
ňovat a možná přijde na přetřes nějaký 
ten šplh či ručkování. Na druhou stra- 
nu není pod jeho úroveň schovat se 
pod stůl nebo do šatní skříňky. Auto- 
ři v tomto směru nijak nezastírají, že 
jim inspirací nebyla ani tak Splinter 
Cell (která v době zahájení prací 
na Co/dď War ještě nebyla na svě- 
tě), jako spíš neméně kvalitní sé- 
rie Metal Gear Solid a Thief. Ne- 
mělo by tedy být žádným překva- 
pením, že hodně velká pozornost 

je věnována nenápadné likvidaci 
nepřátel, jejich odlákávání, omra- 
čování a ukrývání na odlehlá místa. 
A jak na ně? O tom později. Ještě 
zde totiž máme jeden způsob, jak 
zdejší problémy řešit. 


»» GEDŽITKA 
BY MELA RADOST 
Byl tam. Věděl jsem to. Jenže dveře by- 
ly zamčené a já klíč pochopitelně ne- 
ssněl. Jak ho tedy dostat ven? Inu...Mož- 
ná bych našel i jiný způsob, jak se za 
ním dovnitř dostat, ale neměl jsem zrov- 
na chuť se plazit někudy po kolenou. 
Takže co že jsem to před půlhodinou 
našel? Minu s ochromujícím plynem? 
Hm, to se někdo poměje. Položíme ji 
sem, tááák... A teď už jenom zazvonit. 
Strážný se půjde podívat, co se děje, 
a puf! Skácí se k zemi. Pak chvilku 
počkat, až se plyn rozptýli, a mám 
cestu volnou. Jenom po sobě mu- 
sím uklidit. 

Hlavní rozdíl mezi Co/ď War 
a ostatními podobnými tituly by 
měl spočívat v tom, že zdejší hr- 
dina se nemusí spoléhat jen na 


ČERVENEC/SRPEN 2004 13 


okolní prostředí, ale s trochou fištrónu dokáže 
vytvářet z různých předmětů pasti, s jejichž 
pomocí se zbaví otravných nepřátel — snadno, 
rychle a bez namáčení. Příklad s minou je sice 
jedním z těch jednodušších, ale i tak vás jistě 
potěší, že váš plán funguje na sto procent. 
A co teprve, když pustíte proud do klávesnice 
počítače (přesněji řečeno toho, co v tehdejším 
komunistickém Sovětském svazu za počítače 
považovali) a necháte za sebe udělat veškerou 
práci všemocnou elektřinu, nebo když pověsí- 
te nad dveře těžké kladivo. Mňam. 

Možná si říkáte, že ona scéna se dveřmi je 
se svými různými způsoby řešení výjimkou 
a že v ostatních situacích vám hra tolik cest 
nenabídne. Chyba lávky. „Úzkých hrdel“, kde 
bude jen jeden možný způsob vyřešení dané- 
ho problému, by mělo být minimum. Vezměte 
si třeba překonání senzorů pohybu. Akrobatic- 
ky naladění hrdinové se pokusí jimi proskočit 
v okamžiku, kdy nebudou aktivní, ti- 
chošlápci omráčí strážného a vy- 
pnou je, no a ze řetězu utržený 
Rambo si s tím nebude lámat 
hlavu, klidně čidla spustí, vy- 
volá tak poplach a nepřátele 
postřílí. Proti gustu žádný 
dišputát. 


PAPRSKY X 
Navzdory otevřenosti herního systému 
a variabilitě řešení jednotlivých situací 
budete mít k dispozici dvojici pomůcek, 
po nichž asi budete sahat velice často 
bez ohledu na to, jestli jste tichošláp- 
ci, nebo superhrdinové. Jedná se 
o speciální vojenský prak a jakýsi 
rentgen. Možná byste se bez nich 
obešli, ale věřte nám, že by to pak 
bylo mnohem náročnější. Začněme 
prakem. Jeho primární účel asi 
uhodnete - střílet po nepřátelích, 
co vám zrovna přijde pod ruku. 
A že toho je. Kromě standardní 
„munice“ to mohou být i před- 
měty, které protivníka omráčí, 
takže nestihne vyvolat poplach, 
nebo třeba mince, jež odláká po- 
zornost stráží, a vy pak můžete 
nepozorovaně proniknout dál. 
A protože jsme v Sovět- 
ském svazu, tak vám při- 
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jdou vhod i „ameriky“ — žádný voják neodolá 
pokušení při pohledu na pestrobarevný balí- 
ček cigaret, které dosud znal jen z doslechu... 

Různé uplatnění najde i rentgen. Nejenže 
se budete moci díky němu podívat skrz zeď, 
takže vás přicházející stráže jen tak nepřekvapí, 
ale dokáže vás varovat například před radio- 
aktivitou. Zařízení také umí vysílat vysokoener- 
getické paprsky, s jejichž pomocí lze přerušo- 
vat dráty elektrického vedení, zhášet světla, 
„odpalovat“ hasicí přístroje nebo usmažit vo- 
jákovi mozek v lebce, takže se po chvíli skácí 
v bezvědomí k zemi. 


Už ZASE CHRÁPEŠ? 
Nemyslete si však, že když ně- 
koho omráčíte, tak si už 
s ním nemusíte lámat hla- 
vu. Kdepak. Pokud jej ne- 
uklidíte někam do tiché- 
ho zákoutí, může se stát 
(a často se stane), že jej na- 
jde jeho kolega a zase ho 
probudí. Tím se můžete do- 
stat do nepříjemného ob- 
klíčení a navíc o kousek 
poskočí „alarmometr“. 
K čemu je? Zachycuje 


úroveň podezíra- 
vosti hlídek k okolí. Když totiž na- 
jdou jednoho spícího kolegu, tak 
si z toho nic nedělají, to se 
prostě může stát. Na vartě je 
nuda, to každý ví. Ale pět 
| bezvládných ozbrojenců za 


C0 TAKHLE „DVOJKU “? 


»" Samozřejmě, že půl roku před dokončením hry je 
ještě trošku brzy ptát se na případné pokračování, 
ale nám to prostě nedalo. Kromě standardní odpo- 
vědí „to záleží na prodejních úspěších hry a rozhod- 
nutí vydavatele“ se nám dostalo i informace, že 
s případným druhým dílem by nebyl problém, proto- 
že ačkoliv má být příběh poměrně ukončený, „Kane 


je typ novináře, kterému nedělá problémy znepřáte- 
lit si během pouhých dvou týdnů všechny nejmoc- 
nější lidi světa“. A ještě mu asi zbude volná chvilka 
na prohlídku místních pamětihodností. Sečteno 
a podtrženo — pokud někdy vyjde Cold War 2, nebu- 
de přímo navazovat na první díl. Nápady na zápletku 
i nové herní prvky prý tvůrci již mají, ale znáte to. Zá- 
leží na prodejních úspěších hry a rozhodnutí vyda- 
vatele... «« 
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— = Takhle nějak hra vypadala v době, kdy práce na ní 


i teprve začínaly. Pokrok je patrný na první pohled. 


minutu? To už i sovětskému úderníkovi dojde, © (různé krabice, knihy, papíry a tuny marxisticko- : 
že se po okolí potuluje škodná. A pak si bude- © leninského balastu), jednak špičkové otexturo- Žánr: 3D akce 
te muset poradit třeba i se speciálními jednot- © vání. Atmosféru zdařilým způsobem dokreslu- Vydavatel: DreamCatcher Games 
kami, dámy a pánové, a neochrání vás ani tem- © je také hudební doprovod, který dynamicky re- Výrobce: Mindware Studios 
ný stín, protože to bude první místo, kde vás — aguje na změny aktuální situace. Sami jsme se Předchozí projekty: © žádné 
budou hledat. přesvědčili, jak původně poklidná melodie po Internet: www.coldwar. 
í 3 n ě spuštění poplachu vygradovala mindwarestudios.com 
Lokace jsou nadesignované velice a po čase se postupně uklidňova- — RMONNÁE 4. čtvrtletí 2004 
ň 5 : . tSádný la, jak se vojáci vraceli na své 
věrohodně a rozhodně nepůsobí žádným SEA ose jediného ně! 
sterilním dojmem — ať už se jedná silného přechodu, který by 
o slavné moskevské mauzoleum, věznici 4 45 1 Utlea 
Lubjanka či černobylskou elektrárnu. lo také to, že od- - 
halení celého ; 
Umělá inteligence sice ještě není úplně spiknutí a rozpletení | 
odladěná, ale na vlastní oči jsme měli možnost © všech nitek příběhu : ) : — 
se přesvědčit o tom, že to nejsou jen plané tla- © by nám mělo za- £ o 


chy. Jestliže mají vojáci podezření, že sev oko- © brat zhruba lbaž „Aa GB Mě 
lí děje něco nekalého, ze všeho nejdříve míří na 25 hodin, což k: A 
"a 4 “ 
A n; 
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místa jako stvořená k úkrytu. Ani mušku nemají | je v současné j 
nejhorší, takže ačkoliv je soubojový systém po- © době mezi akč- 2 


měrně arkádový, moc dlouho pod soustředě- © ními tituly jasný 0 m = : J 
nou palbou nepřežijete. nadprůměr. Neměli 3 | 
ZM Sit bychom přitom čekat N ; 

») KŘÍŽEM KRÁŽEM PO SSSR už nijak dlouho — Mindwa- » tý 
Ani po technické stránce se nemá Co/d War za re Studios hodlají Co/dď War X 4 % 
co stydět. Postavy se pohybují plynule a realis- — dokončit ještě v průběhu tohoto 
ticky a i z jejich držení těla hned na první po- © roku. Takže pokud nám bude 
hled poznáte, jestli něco hledají, nebo se jen — štěstí přát, mohli bychom si ti- 
tak poflakují kolem. Lokace jsou nadesignova- © chou likvidaci „kágébáků“ užít a 
né velice věrohodně a rozhodně nepůsobí žád- — již u letošního vánočního 
ným sterilním dojmem -— ať už se jedná o slav- — stromečku. Nebyl by to 
né moskevské mauzoleum, věznici Lubjanka či © špatný dárek, že? |« 
černobylskou elektrárnu. Tomu napomáhá jed- PAVEL MONDSCHEIN 
nak jejich zaplnění velkým množstvím objektů 04G0414 (Ř „ W == 


Ač 


MEJEN PRO VYVOLENÉ musí tomu odpovídat také hardwarové požadavky. 


S gigahertzovým procesorem a grafickou kartou na 
Při pohledu na některé z obrázků může na mysli © úrovni GeForce3 byste tak neměli mít žádné problé- 
vytanout otázka, zda půjde Cold War bez problémů © my. Samozřejmě, že pokud máte doma stroj se sil- 
spustit i na průměrném PC. Můžeme vás ubezpečit, © nější výpočetní kapacitou, můžete si jednotlivá na- 
že v tomto případě se žádný Far Cry nekoná. Vzhle- © stavení zvednout „až do nebes“ a vizuální zážitek bu- 
dem k tomu, že hra je vyvíjena zároveň i pro Xbox, © de o poznání lepší. 
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NOVINKY »» 


EA Games 

Legendární závodní série Need for Speed se 
letos na podzim dočká zbrusu nového pokra- 
čování. Nebude se ovšem pyšnit podtitulem 
Most Wanted, jak to ještě nedávno vypadalo, 
ale ponese název Needď for Speed: Under- 
ground 2. Stejně jako předchozí díl se bude 
i tento odehrávat ve velkém městě, rozděle- 
ném tentokrát do pěti dosti odlišných částí. 


zhe '“ > 


podmínky. Navíc se údajně budete moci pro- C7 
jíždět například ehvíli po západu slunce nebo hg 
těsně před svítáním. Jsou to sice maličkosti, 

ale rozhodně potěší. Nové Needď for Speed je 
vyvíjeno pro PC i konzole PlayStation 2, Xbox, 
GameCube a Game Boy Advance. Doufejme, 

že si i nadále udrží pověstnou hratelnost a ne- 
udělá svým předchůdcům ostudu — byla by to 
velká škoda. 


© nep 


Milovníci rychlých kol usednou za volant více 
než třiceti licencovaných automobilů slav- 
ných světových značek. Hra nabídne tři nové 
módy, mezi nimiž najdete i volnou jízdu. Bu- 
dete se projíždět po městě, čas od času na- 
razíte na nějaký závod a v případě vítězství zís- 
káte přístup ke kvalitnějším náhradním dílům. 
Need for Speed: Underground 2 bude údajně 
ještě více zaměřené na tuning vozů, než tomu 


bylo minule. Autoři slibují dvojnásobné množ- 
ství vizuálních úprav, umožňujících neuvěřitel- 
ných 70 miliard kombinací. Během závodů se 
bude měnit počasí, které dále ovlivní jízdní 


VIRTUÁLNÍ POHOTOVOST 


Legacy Interactive 
Pod zkratkou ER se skrývá název slavného televizního seriálu $ 
Emergency Room (Pohotovost), který se objevil i na našich obra- 


teractive a setkáte se v ní se všemi dobře známými postavami ze 
seriálové předlohy. V roli nového internisty se budete starat o při- 
dělování pacientů jednotlivým lékařům a zároveň ošetřovat méně 
závažná onemocnění a zranění. Samozřejmě přijdete do styku též 
s nelítostnou politikou, tepající v žilách nemocnice, a budete ře- 
šit i méně oblíbené emocionální problémy s pacienty či zaměst- 
nanci. V případě úspěšné praxe vás nemine ocenění v podobě 


ských případů. ER má být údajně kombinací strategie a RPG a řa- 
dí se do velké a oblíbené rodiny tycoonových simulací. Zda si hra 
povede stejně dobře jako její několika cenami Emmy ověnčený 
vzor, uvidíme až po jejím vydání, které je stanoveno na letošní 
podzim. Zkrátka a dobře už víme, u čeho bude trávit volné chvíle 
náš Vladan s družkou — medikové, těšte se! 


VÍCE NOVINEK NA WWW.GAMESTAR.CZ 


»»Datadisk pro Hidden © Dangerous 2 

Slavná válečná taktická akce Hidden © Dangerous 2 od brněnského vývojářského tý- 
mu Illusion Softworks se letos na podzim dočká datadisku. Jmenuje se Sabre Sguad- 
ron a opět se v něm přenesete do období druhé světové války. Dostanete se mezi spe- 
ciální britské jednotky SAS (Special Air Service), operující daleko za nepřátelskými li- 
niemi, a budete pronikat do ostře střežených základen. Znovu budete velet malé 
skupině vojáků, kterým autoři vylepšili umělou inteligenci, aby mohli lépe a realistič- 
těji reagovat na různé situace. Hlavním lákadlem je bezpochyby nová singleplayerová 
kampaň složená z devíti misí, odehrávajících se ve čtyřech nových lokacích. Tu jistě 
ocení i fanoušci kooperativního multiplayeru, který bude v tomto datadisku velkou no- 
vinkou. A aby toho nebylo málo, dočkáte se též osmi nových mulitplayerových misí 
a několika zbraní — například německého Panzerschrecku a pušky G43 nebo fran- 
couzské MAS MLE 36. «« 


zovkách. Jako námět pro svou hru si jej vybrala firma Legacy In- (ííí 


»» Čeština do Morrowindu konečně hotova 

Neuvěřitelné se stalo skutečností! Čeština do dva roky starého epického RPG The El- 
der Scrolls III: Morrowind je po nešťastném odkládání konečně hotova a putuje k nad- 
šeným hráčům. Ti, kteří si dříve zakoupili originální hru v angličtině, překlad nyní zís- 
kají zdarma, a ostatní mohou hru nově nakupovat s přiloženou češtinou na samostat- 
ném CD. Tam najdete i zhruba 400 MB různých plug-inů, jejichž funkčnost s překladem 
bohužel není zajištěna. Autoři přeložili všechny texty z původního Morrowindu i z prv- 
ního datadisku Tribunal. Jelikož však původní verze češtiny nebyla zdaleka ideální, do- 
čkala se již několika opravných patchů a další budou jistě dříve či později následovat. 
Kromě toho údajně začal překlad i druhého datadisku s názvem Bloodmoon. Kdy však 
bude k dispozici, to je zatím ve hvězdách. << 
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PARAWORLD 


SEK 

Realtimové strategie z různých prostředí v poslední době rostou jak houby po 
dešti, ale některé z nich přece jen vypadají velice nadějně. Mezi ně patří i pro- 
jekt s pracovním názvem FaraWorld od berlínského vývojářského studia SEK. 
Jeho vydání pod hlavičkou Sunflowers je plánováno na příští rok a krom úžas- 
ného grafického zpracování přináší několik zajímavých nápadů. Tato nová 3D 
realtimová strategie se odehrává v paralelním světě, kde si na začátku bude- 
te muset vybrat jeden ze tří kmenů. Severské, africké i asijské společenství se 
navzájem liší jednotkami a budovami, jež budete moci vystavit za těžce zís- 
kané suroviny. Každá ze stran má rovněž tři různé typy hrdinů, kteří ovlivňují 
nejen spolubojovníky, ale také vlastnosti celého kmene. Na základě tohoto vý- 
běru budete svůj tábor vyvíjet odlišnými způsoby a využijete různých taktik. 
Každý z hrdinů má i speciální schopnosti — dokáže například skolit dinosaura 
jedním výstřelem z brokovnice. Během hry narazíte na zhruba padesát druhů 
pravěkých zvířat, od neškodných býložravců až po nebezpečné predátory. 
V FaraWorldu tedy nebudete čelit jen nepřátelským kmenům, ale i pravěkým 
tvorům. Můžete je však využít i k vlastnímu prospěchu - lze totiž postavit di- 
nosauří farmu, a vytvořit tak mnohem rychlejší průzkumníky nebo obrovské 
katapulty. Velkou roli zde hrají NPC, s nimiž přijdete do styku. V singleplayeru 
se mohou přidat k vašemu kmeni a propůjčit vám své speciální schopnosti. 
Na své si však rozhodně přijdou i multiplayeroví hráči, kteří se utkají s ostat- 
ními stratégy přes LAN i internet. Pokud vás tedy tato chystaná strategie zau- 
jala, začněte šetřit na nový hardware, který při vyšších detailech jistě užijete. 


»» Nová D8D realtimová strategie 

Vývojářský tým Liguid Entertainment vytváří novou, dosud nepojmenovanou real- 
timovou strategii, odehrávající se v prostředí Dungeons 6 Dragons — konkrétně 
v novém světě Eberron. Na výběr budete mít z několika frakcí. Například Řád 
stříbrného plamene sjednocuje lidi, trpaslíky a elfy, zatímco Warforged jsou me- 
chaničtí golemové s vlastní osobností a duší. Vcelku originálně nahlížejí autoři na 
stavbu základny. Na tu budete mít dosti omezený prostor a sousedící budovy se 
budou navzájem ovlivňovat. Když například postavíte kasárna hned vedle kovárny, 
vytvářené jednotky budou mít rovnou kvalitnější brnění nebo zbraně. Dalšího vy- 
lepšení se dočká samotný boj. Skupina jednotek prý nebude nesmyslně útočit na 
jediného nepřítele, ale vaši vojáci se automaticky strategicky rozmístí. Velký dů- 
raz je kladen rovněž na vývoj hrdinů a rozdíly mezi nimi se prohloubí i v rámci jed- 
notlivých povolání. << 


Doveď svou zemi ke slávě s UEFA EURO 2004 


ped PlayStation. E d turožo4 


| OFFICIAL LIGENSED PRODUCT | 
www.czech.ea.com 
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Milestone 

Italský vývojářský tým Milestone vytváří 
pod dohledem společnosti Titus Interacti- 
ve arkádovou závodní hru Lamborghini 
FX, na kterou se mohou těšit počítačoví 
hráči i majitelé konzolí PlayStation 2, Xbox 
a GameCube. Ve hře usednete za volanty 
vozidel automobilky Lamborghini, v nichž 
budete soupeře porážet nejen díky neuvě- 
řitelné rychlosti, ale k vítězství vám dopo- 
může i množství všemožných zbraní. Na 
trati budete muset předvádět mnoho vel- 
kolepých kaskadérských kousků, jako na- 
příklad různé skoky, rotace, skluzy, a do- 


konce i jízdu na dvou kolech. Kromě toho 
budete sbírat náhodně rozházené bonusy 


třeba v podobě turba, které vám mnohdy 
zajistí vítězství nad dotírajícími závodníky. 
Čím budete v jízdách úspěšnější, tím si 
nakoupíte větší množství různých vylepše- 
ní a zbraní, které následně použijete k ry- 


A 


chlé likvidaci' agresivnějších protivníků. 
Autoři nechtějí těžit jen z oblíbenosti arká- 
dových závodů, ale snaží se je zpestřit ori- 
ginálními a efektními prvky, podpořenými 
lákavým grafickým zpracováním. Držte jim 
tedy palce, neboť závodní Lamborghini FX 
tu bude co nevidět. 
www.milestone.it 


Timegate Studios 

Druhou světovou válku si znovu při- 
pomenete v realtimové strategii Axis 
č Allies od vývojářského týmu Time- 
gate Studios. Ve hře budete velet 
pozemním, námořním i vzdušným 
jednotkám pěti velmocí, které na 
jedné straně zastupují USA, Británie 
a Rusko a na straně druhé Německo 
s Japonskem. Ve spojenecké kam- 
pani vás čekají historické scénáře 
s nejznámějšími bitvami jako vylodě- 
ní v Normandii či dobytí Iwodžimy. 
V roli vrchního velitele vojsk němec- 
ké či japonské armády si naopak 
historii trochu pozměníte a uděláte 
si představu o tom, jak by se válka 
odehrávala v případě pokoření Britá- 
nie a Ruska. Ve válce rozhoduje sa- 
mozřejmě strategie a její součástí je 


V Axis 4 Allies budete mít k dispozi- 
ci okolo 150 autentických zbraní, vo- 


zidel, lodí i letadel. Každá jednotka | 


zvládá několik typů útoků a nestane 
se, že by vaši pěšáci puškami zoufa- 
le stříleli do těžce opancéřovaného 
tanku. Místo toho si sami zvolí účin- 
nou zbraň v podobě panzerfaustu, 
bazuky nebo granátu. Postupem ča- 
su jednotky získají zkušenosti, které 
se projeví zejména na jejich schop- 
nostech samostatně reagovat na 
změny bojových podmínek. Pokud 
vás omrzí hra jednoho hráče, bude- 
te se moci předvést v on-line bit- 
vách proti lidským protivníkům nebo 
s nimi pokořit společné nepřátele 
v kampaních. Jestliže vše půjde 
podle plánu, měla by hra být hotová 
na konci letošního roku. 


co nejefektivnější využití techniky. wwww.axisandalliesrts.com 


Sudden Strike 3 


Vývojářský tým Fireglow má v současné době plné ruce práce nejen se strategiemi 
Sudden Strike: Resource War a Stranger, ale i s chystaným Sudden Strikem 3. Třetí 
díl úspěšné válečné série se bude opět odehrávat během druhého světového konflik- 
tu a jeho vydání je plánováno na začátek příštího roku. Skalní příznivci předchozích ti- 
tulů budou jistě potěšení množstvím detailů, kterými se mohou ve hře zabývat, ale pří- 
ležitostní hráči prý uvítají, že starosti o takové prvky mohou hodit za hlavu. Tentokrát 
bude záležet jen na vás, jak složitou si hru uděláte. Velkou novinkou bude zbrusu no- 
vý 3D engine (Sudden Strike Next7), který připravovaný Sudden Strike 3 nabídne ve 
zcela jiném světle. Můžete se těšit na realistické modely jednotek a prostředí, dopl- 
něné prý vysoce kvalitním grafickým zpracováním. Na hru budete nahlížet z ptačí per- 
spektivy s možností zoomování. Samozřejmostí je rovněž nový interface. 


Spider-Man 3 

Očekávaná third person akce Spider-Man 2, jež staví na úspěších předchozího titulu 
Spider-Man: The Movie a je vytvořena na motivy stejnojmenného akčního snímku, 
teprve míří do obchodů, a společnost Activision již plánuje pokračování. Uzavřela to- 
tiž dohodu s Marvel Enterprises o vývoji a vydávání her na motivy filmu Spider-Man 
3, který na kina zaútočí v květnu roku 2007. O samotné akci zatím nejsou známy žád- 
né podrobnosti. Jisté je, že se na ni mohou těšit jak počítačoví hráči, tak i majitelé 
herních konzolí, neboť Spider-Man 3 bude opět multiplatformovým titulem, určeným 
pro co možná největší počet fanoušků dnes již legendárního pavoučího muže. 


Nu-Generation Games 
Texaský vývojářský tým Nu-Generation Games odhalil third person akční 
adventuru s názvem Origin of the Species. Odehrává se v současnosti 
a poukazuje na nebezpečí jdoucí ruku v ruce s vývojem a testováním spe- 
ciálních chemických zbraní. Vše se točí okolo tajného armádního 
projektu G. I. Ants a viru Triton-76, s jehož pomocí je možné mnohoná- 
sobně zvětšit a zmutovat obyčejný hmyz, který lze poté využít jako účinnou 
válečnou zbraň. Tajné testy v Nevadské poušti se však vymknou kontrole, 
což ovšem netuší skupina osmi přátel, kteří se do této oblasti vydávají 
kempovat. Půvabná hlavní hrdinka Dirt se probouzí až v newyorském vě- 
zení a snaží se rozpomenout, co se v úplynulých dnech stalo. Nakonec se 
vydává pátrat po svých ztracených kamarádech a musí se postavit nejen 
nelítostným hmyzím stvůrám, ale i speciálním jednotkám, jež mají za úkol 
zahladit veškeré stopy. Přestože je Origin of the Species autory označován 
jako akční adventura, půjde především o adrenalinovou akci. V průběhu hry 
sice budete komunikovat s několika postavami, ale většinou budete čelit 
přesile nelítostných nepřátel. Ovládnete zhruba deset speciálních útoč- 
ných a obranných pohybů a budete mít k dispozici téměř dvacet klasických 
zbraní, jako například pistole, samopal nebo raketomet. Krom toho získáte 
i takové lahůdky jako speciální paprskomet či feromonovou zbraň. Hlavní 
postava se navíc během hry bude vylepšovat a učit se novým kombům. Lá- 
kavý grafický kabátek má být podpořen realistickým fyzikálním systémem 
a rag doll efekty. Vývojáři plánují vydání hry letos na podzim. 
www.nugenerationgames.com 


X 
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a NOVINKA! 


RODEJI OD 3. ZÁŘÍ 


RICHARD BURNS RALLY je první skutečný simulátor rally 
závodů, přinášející nejrealističtější a nejpříjemnější rally 
zážitek na všechny hlavní herní konzole. Zapomeňte na to, 
co vás naučila konkurence, RBR obsahuje vlastní 
realistický výukový program! 
česká verze. 
PS2 verze v prodeji od 9. července. 


Nová hra od id Software 
Hororová first person akce Doom 3 od id Software ještě ani nevyšla a už se šuš- 
ká o dalším titulu, který by měl vývojáře z této úspěšné firmy po dokončení tře- 
tího dílu legendárního Doomu zaměstnat. Zatím není znám ani žánr této hry, na- 
tož její název nebo datum vydání. Je však jisté, že už nepůjde o žádnou předě- 
lávku klasiky nebo o pokračování známých sérií Doom, Ouake či Wolfenstein. 
Můžete se tedy těšit na zbrusu nový titul, jehož vývoj začne údajně již několik dní 
po dokončení Doomu 3 pro PC a konzoli Xbox. Nechte se tedy překvapit. 


Vyýyvv.cdprojekt.cz 


NOVINKY I OSVĚDČENÉ TITULY 
V ČEŠTINĚ ZA BÁJEČNÉ CENY! 


G A ME S 


Všechny názvy, loga a charakteristic 
a patří svým právoplatným majitelům. Všechny ostatní 


é motivy jsou chráněné známky 
y náleží svým vlastníkům. Všechna práva vyhrazena. 


Fireglow 

Novou realtimovou strategii s prvky RPG chystá 
Vývojářské studio Fireglow, které je známé přede- 
vším díky skvělé RTS Sudden Strike. Hra s ná- 
zvem Stranger vás zavede do lákavého fantasy 
světa, kde se odpradávna svádějí boje o bohatství 
a moc. Samotné hraní nabídne kromě klasické 
kampaně také samostatné bitvy a samozřejmě 
klání více hráčů po internetu a LAN. V kampani si 
© zvolíte stranu, jejíž zájmy budete hájit, vyberete si 
několik hrdinů s jedinečnými schopnostmi a vrh- 
nete se na dobývání území. Celý svět obydlují nej- 
různější kmeny s rozličnými vlastnostmi, u nichž 
si hráč může do své armády naverbovat žoldáky 
a zároveň přesvědčit neutrální skupiny, aby se 
k němu přidaly. V průběhu hry budou dobývací 
mise střídat mise obranné, kdy se na vaše ležení 
povalí nepřátelé ze všech stran. Ke slovu se do- 


p) 

Irrational Games 

Není to tak dávno, co slavnou policejní sérii 
SWAT měla obohatit taktická akce Urban Justi- 
ce, a už se na světlo boží dostává další nadějný 
projekt. Jmenuje se SWAT 4, a pokud jej nepo- 
stihne stejný osud jako výše jmenovaný titul, 
měl by se na pultech obchodů objevit během 
prvního čtvrtletí příštího roku. Vývojářský tým Ir- 
rational,Games se snaží vytvořit co možná nej- 


rou hratelnost. Jejich novinka využívá technolo- 
gie Unreal i Havoc a slibuje realistickou balistiku 
i fyzikální systém. Jak již jistě tušíte, ve hře pře- 
vezmete kontrolu nad policejními důstojníky, 
specializovanými na obtížné operace. Se skupi- 
nou až pěti policistů budete zatýkat nebezpečné 
zločince, zachraňovat rukojmí a zasahovat proti 
teroristům. Většinou budete čelit nepřátelské 
přesile, a tak využijete různých speciálních taktik 
a postupů, jež jsou užívány skutečnými policis- 
ty. V boji vám rovněž poslouží autentický arzenál 
zbraní, mezi nimiž najdete například Colt M-4, 
brokovnici Benelli M4 Super 90 a jiné kousky. 
V průběhu hry se podíváte do šestnácti různých 


MotoGP 3 


stanou nejen po zuby ozbrojené jednotky, ale pře- 
devším zvolená taktika, bez níž se daleko nedo- 
stanete. Ovládnete skupiny pozemních, létajících 
a magických jednotek a k dispozici budete.mít ši- 
rokou škálu předvolených taktických akcí. Za ús- 
pěšné tažení získáte cenné body, díky nimž bu- 
dou vaši hrdinové silnější, rychlejší či obratnější 
a vaši kouzelníci získají nové magické schopnosti. 
Krom toho si za body pořídíte i vybavení pro bo- 
jechtivé vojáky. Ekonomický systém hry pravdě- 


podobně nepřinese nic nového pod sluncem. Za 3$8š 
suroviny, které se dají těžit pouze v podzemním 


světě, nakoupíte nezbytné budovy, vytrénujete 
potřebné množství jednotek a následně zaplatíte 
za jejich zbroj. Pokud tedy máte rádi fantasy stra- 
tegie, těšte se na konec letošního roku, kdy se 
Stranger objeví v obchodech. 
www.fireglow.de 


prostředí, situovaných především do betonové 

džungle. Fanoušci série SWAT či ostatních tak- 

tických akcí si tedy přijdou rozhodně na své. 
www.irrgtionalgames.com 


Runaway 2 


Pokud máte rádi závody motorek, určitě vás potěší, že vývojářský tým Climax připra- 
vuje pod dohledem společnosti THO pokračování oblíbené série MotoGP. Nová hra se 
bude jmenovat MotoGP: Ultimate Racing Technology 3 a na pultech obchodů by se 
pro PC a konzoli Xbox měla objevit na konci třetího čtvrtletí příštího roku. Kromě sta- 
rých známých prvků chystané závody údajně nabídnou zbrusu nový herní mód. Těšit 
se můžete na více jezdců a motorek slavných značek jako Honda, Suzuki, Yamaha, 
Aprilia, Ducati, Kawasaki a Proton. Samozřejmostí jsou rovněž nové závody a různé 
vybavení, jež vám zaručeně prodlouží herní zážitek. Majitelé lepších grafických karet 
navíc ocení fotorealistické vizuální zpracování, které potěší oko nejednoho fandy to- 
hoto nádherného sportu. 


Na konci roku 2002 na pulty obchodů zaútočila kreslená adventura Runaway: A Road 
Adventure a získala si spoustu příznivců tohoto stařičkého žánru. Španělský vývojář- 
ský tým Pendulo Studios naštěstí neusnul na vavřínech a v současné době vytváří 
druhý díl, který všem fanouškům předchozí hry i ostatním zájemcům nabídne zbrusu 
nové dobrodružství. Runaway 2 naštěstí zůstane věrný kreslenému zpracování, což 
spousta hráčů jistě ocení. Co se plánovaného vydání týče, autoři dosud nic neprozra- 
dili. Stejně je to bohužel i s ostatními informacemi, na které si budete muset ještě ně- 
jaký čas počkat. Jisté však je, že opět převezmete roli mladíka Briana Basca a určitě 
s ním prožijete spoustu příjemných chvil. 


»ILECHTIVÁ BUDOVATELSKÁ 
STRATEGIE 


Cyberlore Studios 

K vývoji chystaného titulu Playboy: The Mansion inspirovala tým Cyberlore 

Studios více než padesátiletá historie časopisu Playboy. Ve hře se setkáte se 

dvěma odlišnými módy. V kampani složené z dvanácti misí získáte značku 

slavného zajíce a jen na vás bude záležet, zda si povedete tak dobře jako váš 

reálný vzor, zakladatel časopisu Hugh Hefner, a dovedete Playboy na vrchol 

slávy. Druhý mód (Impérium) bude mnohem volnější formou hry, kdy si vyty- 

číte své vlastní cíle a nebudete krom financí svazování žádnými limity. Na prv- [i 

ní pohled tento titul asi nejvíce připomene slavnou sérii 7he Sims. Sídlo Play- > = smi 

boye je rozdělené na šest oblastí, o které se musíte dobře postarat a vybavit , . = m 

je nábytkem a dalšími předměty sloužícími k pohodlí, práci a hlavně zábavě. = rvozita u 
E ul a, s 


Na začátku budete mít k dispozici jen malý počet asistentů, fotografů, vyda- 


s o : 


vatelů a několik spoře oděných děv. S nimi se pokusíte prorazit do světa zá- -AT = 
bavního průmyslu a přitáhnout čtenáře právě ke svému plátku. K tomu je tře- sd 0 r U Ý 
ba využít lákavých rozhovorů s celebritami, zajímavých článků a samozřejmě = si 
spousty fotografií krásných žen v rouše Evině. Pokud se vám bude dařit, roz- [ 4 m 
šíříte pracovní tým, najmete nové atraktivní „playmate“ a budete si opravdu 74 k dd ma ři Ř 
královsky užívat. Nezbývá než doufat, že tvůrci vdechnou hře opravdovou at- [R P Ao p 
mosféru bujarých večírků a nevázané neřesti, a toto pikantní téma hráčům za- vládnete to I é 
ručí dostatek zábavy. Na to si však budete muset počkat až do letošního pod- Nejkomple r 
zimu, kdy Playboy: The Mansion vyjde. : (s 
wwww.cyberlore.com 


VIPRODEJNODDSRPNA 


URU: The Path of the Shell 


Společnost Ubisoft konečně oficiálně oznámila již druhý datadisk pro úspěšnou 
puzzle adventuru URU: Ages Beyond Myst od vývojářského týmu Cyan Worlds. 
Po prvním přídavku To D'ni přinese chystaný The Path of the Shell spoustu no- 


vých prvků, které vaše dobrodružství ve fantastickém světě náležitě obohatí. R U O0 N LI N E NA 


Můžete se těšit na nové hádanky a rébusy, různá oblečení pro hlavní postavu, 

nové akce (např. plavání) a několik dalších zajímavostí. Vše bude samozřejmě = k 

pospojováno lákavým pokračováním tajemného příběhu, díky němuž lépe pro- O) e “ GZ 
niknete do hry. A pokud jste s původní adventurou URU nepřišli do styku, měli 


byste popřemýšlet o speciální edici, která bude obsahovat jak základní titul, tak VÉ LE CENY! 


i oba zmiňované přídavky. 
partner hry 


KOMPLETNÍ PROFESIONÁLNÍ ČESKÁ VERZE : 
A VÝHRADNÍ DISTRIBUCE É : , 
VČESKÉ REPUBLICE A NA SLOVENSKU | = K botas 
FORWARD 


)) 


Treyarch 

Vývojářský tým Treyarch patří k jedněm z mála, 
kterým se podařilo vytvořit poměrně kvalitní hru 
na motivy komerčně úspěšného filmu. V květnu 
roku 2002 vyšla pod hlavičkou Activision third 
person akce Spider-Man: The Movie, jež čerpala 
z tehdejšího akčního snímku. Nyní, o dva roky 
později, do kin pomalu ale jistě přilétá Spider- 
-Man 2, ruku v ruce s další stejnojmennou third 
person akcí. Její příběh opět kopíruje filmovou 
zápletku a v několika případech zabíhá do vět- 
ších detailů. Houževnatý chlapec Peter Parker, 
který se v těžkých chvílích stává hrdinným pa- 
voučím mužem, musí tentokrát čelit šílenému 
vědci — doktoru Octopusovi. Ale tím veškeré roz- 
dělení dobra a zla zdaleka nekončí. Spider-Man 
2 totiž nebude tak lineární jako jeho předchůdce. 
Zatímco v předchozím dílu jste lineárně postu- 


b) 


Ubisoft 

Slavná série adventur he Myst se údajně již 
v září dočká čtvrtého dílu od montrealského stu- 
dia Ubisoftu. V Myst /V: Revelation vás překvapí 
svérázný svět plný krásných scenérií se spous- 
tou hutných hádanek. Příběh začíná ve chvíli, 
kdy na žádost rodičů začnete vyšetřovat zmize- 
ní jejich malé holčičky Yeeshy. Do případu jsou 
zapleteni dva bratři Sirrus a Achenar, jejichž šíle- 
ná mysl se bude proplétat celou hrou. Stejně ja- 
ko v předchozích částech série budete i zde vše 
sledovat z pohledu vlastních očí a dějovou linií 
vás provedou animované sekvence se živými 
herci. Během hry se budete pohybovat v rozleh- 
lých prostředích bohatých na detaily a úchvatné 
grafické efekty. Můžete se těšit na návštěvu ne- 
hostinné džungle hemžící se hmyzem a vše- 
možnými zvířaty či na procházku po skalnatém 
ostrově, jehož břehy olizují vlny rozbouřeného 
moře. Všechny adventury ze série 7he Myst jsou 
známy především díky kvalitním hádankám, tak- 
že se opět výtečně potrápíte nad dávkou origi- 
nálních hlavolamů, které pořádně zaměstnají va- 
ši šedou kůru mozkovou. V neposlední řadě sto- 


povali z mise do mise, nyní budete mít pod se- 
bou pořádný kus New Yorku. Během hry budete 
komunikovat s lidmi v nouzi a získávat od nich 
hlavní i vedlejší úkoly, za jejichž splnění se vám 
dostane náležité odměny. Krom toho ve městě 
naleznete přes 100 různých speciálních akcí, při 
kterých otestujete rychlost i schopnosti hlavní 
postavy. Opět polezete po zdech a budete se 
houpat i na dvou pavučinách zároveň. Dokážete 
skákat do obrovské výše a ovládnete širokou 
škálu bojových komb jak ve vzduchu, tak i na ze- 
mi. Postupně budete získávat nové schopnosti 
a jistě oceníte i nový fyzikální systém, který pod- 
poří zážitek ze hry, navozený nablýskaným gra- 
fickým zpracováním. Vydání Sp/der-Mana 2 je 

plánováno na letošní červenec, 
ww.activision.com/microsite/ 
spider-man 


jí za zmínku i zvuková kulisa, na níž spolupraco- 
val slavný hudebník Peter Gabriel. Zkrátka a dob- 
ře, pokud jste si oblíbili předchozí díly této dnes 
již legendární série, tak s tímto novým přírůst- 
kem nejspíš neprohloupite 
www.mystrevelation.com 


First person akce ze světa Commandos 

Serie taktických strategií Commandos se zapsala do srdcí mnoha hráčů z celého svě- 
ta a vývojářský tým Pyro Studios na ni nyní navazuje s novou taktickou first person 
akcí z prostředí druhé světové války. Jmenuje se Commandos Strike Force a objeví se 
jak na PC, tak i pro konzole PlayStation 2 a Xbox. Singleplayerová část nabízí tři na- 
vzájem provázané kampaně, odehrávající se v Norsku, Rusku a Francii. Během misí 
budete ovládat tři vojáka — zkušeného specialistu z řad „zelených baretů“, odstřelo- 
vače a špeha. Mezi nimi budete moci libovolně přepínat, a využívat tak jejich speci- 
fických schopností. Prostředí budou údajně rozsáhlá a nelineární, takže k úspěšnému 
splnění daného úkolu vždy povede několik cest. Autoři si berou příklad z úspěšných 
Commandos a kladou velký důraz na taktiku. Commandos Strike Force nabídne i mul- 
tiplayer až pro osm hráčů, kteří se utkají v několika různých módech. 
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Conguest 2 

Poměrně početnou skupinu chystaných vesmírných realtimových strategií posiluje 
nový titul od vývojářského týmu Warthog. Jmenuje se Conguest 2 a navazuje na 
úspěšný titul z roku 2001 — Conguest: Frontier Wars. Vydání druhého dílu je pláno- 
váno na jaro příštího roku a nabídne několik lákavých novinek. Conguest 2 obsahu- 
je čtyři singleplaverové kampaně, ve kterých se ujmete stejného počtu odlišných 
vesmírných ras. Dočkáte se samozřejmě i mnoha nových jednotek, mezi nimiž na- 
jdete též obrovské vesmírné lodě na ničení či naopak obydlování celých planet. Dru- 
hý díl dnes již stařičké strategie poběží na novém enginu, zvládajícím spoustu pa- 
rádních efektů. Lodě jsou detailně zpracovány kompletně ve 3D, ale samotná hra se 
bude opět odehrávat ve 2D prostředí (stejně jako původní Frontier Wars). 


GlyphX Games 
Vývojářský tým GlyphX Games má plné ruce práce s chystanou 3D akční 
hrou Advent Rising, která vás zavede do úžasného sci-fi prostředí z pera 
uznávaného spisovatele Orsona Scotta Carda. Vžijete se do role nadaného 
mladíka Gideona Wyetha, jenž musí čelit nebezpečným Hledačům, 
a ochránit tak lidstvo před hrozícím vyhubením. Během hry budete moci li- 
bovolně přecházet mezi first nebo third person pohledem a vybírat, co se 
vám v dané chvíli bude nejvíce hodit. Časem ovládnete několik speciálních 
schopností, s nimiž můžete čelit i mnohonásobné přesile nepřátel. Doká- 
žete například levitovat, skákat do neuvěřitelných výšek a provádět krko- 
lomné otočky a přemety. Při takových skocích a pádech navíc budete vyu- 
žívat energetických střel či speciálních obranných štítů, a nechybí ani do- 
statek klasických zbraní. Abyste v tomto akčním šílenství dokázali ještě 
mířit a střílet do nebezpečných protivníků, využijete klasického zpomalení 
času, dobře známého z doby legendárního Matrixu. Když si k tomu přičte- 
te lákavé sci-fi prostředí hýřící všemi barvami, jistě vám nebude činit pro- 
blémy si představit, jak se na takový „bullet-time“ nádherně kouká. Ani spe- 
ciální schopnosti a zbraně vám však nepomohou proti některým bossům, 
a tak usednete i do různých bojových strojů. Pokud máte rádi sci-fi akce, 
těšte se na letošní září, kdy má Advent Rising konečně vyjít. 
www.adventtrilogy.com 


Nový datadisk pro Singles 
Kontroverzní simulace partnerských vztahů Singles: Flirt up your Life! se v dubnu 
příštího roku dočká nového přídavku. Datadisk s pracovním názvem Singles: 
Threesomes nabídne spoustu prvků, jež všem příznivcům původní hry jistě přijdou 
k chuti. Jednou z největších změn je nový příběh, který vás zavede i mimo váš 
milovaný byt. Podíváte se prý do několika zajímavých lokací, které však zatím ne- 
byly upřesněny. Dočkáte se nových postav, mezi nimiž nyní budou mnohem vět- 
ší rozdíly. „Singláci“ zvládnou nové akce a přirozenější pohyby, a tak prý budou 
mnohem přitažlivější (hlavně půvabné slečinky). To ostatně podpoří i vylepšený 
engine, díky němuž budou prostředí a postavy v novém datadisku mnohem de- 
tailnější než v původní hře. A aby toho nebylo málo, dočkáte se také spousty no- 
vých předmětů a bohatšího šatníku. 


Speciální nabídka pro čtenáře časopisu GameStar 


a 


Mars roku 2145. Tam se ocitnete v 


) W, roli mariňáka pracujícího pro Union 
( 4 V Aerospace Corporation, společnost 
4 pro vývoj nových vojenských techno- 

— — "Z — logií. V jejich továrně zrovna 


44 experimentují s teleportací, jenže vše 
se jim nějak vymkne z rukou. Jistý 
A JÁ člen společnosti zradí a přemění 
v všechny ostatní v zombie a všelijaká 
monstra. Zhruba v tomto okamžiku 
hra začíná a na scénu vstupujete vy 
coby hráč. Asi nemusíme říkat, co 
bude vaším cílem, ostatně motto hry 
je všeříkající - jediný muž stojí mezi 
peklem a zemí... vy 
Předobjednáním u nás se dostáváte 
do slosování o Doom 3 figurky a a 
plakáty 


— 


Opět hrajete za poldu Tannera, jehož 
úkolem je proniknout do gangu 
zlodějů aut, což znamená, že pro ně 
budete ve hře dělat řadu věcí, ale tím 
opravdu hlavním cílem je jejich 
zničení. Ve hře najdete okolo 70ti 
dopravních prostředků, které budete 
moci ovládat (automobily, dodávky, 
nákladní vozidla, čluny, jízdní kola 
atd.) Driver 3 vás zavede z Miami až 
do francouzského Nice a celý příběh 
vyvrcholí v tureckém Istanbulu. 

Hra obsahuje více než 150 mil silnic, 
po kterých můžete jezdit. Kromě 
toho je ve hře přes 35 400 
jednotlivých budov. 

Předobjednáním PS2 verze u nás se 
dostáváte do slosování o Driver 3 
přívesky na klíče, pouzdra na DVD, 
spony na peníze a zpětná zrcátka na 
auto. 


GamerPack, jedinečný balíček her stejného 
žánru nabízený jen naším obchodem. 


Obchod je součástí herního časopisu games.tiscali.cz 


Zoo EMPIRE 


Enlight Software 

Skupina oblíbených tycoonů se brzy roz- 
šíří o nový přírůstek v podobě Zoo Em- 
pire. Vaším úkolem se stane péče o svě- 
řenou zoologickou zahradu a její budo- 
vání. Nelehká bude každodenní starost 
nejen o zvířátka všeho druhu, ale také 
o personál a především o pohodlí a zá- 
bavu návštěvníků přinášejících peníze 
do vaší pokladny. Každý si pravděpodob- 
ně dokáže představit, jaké potřeby mají 
skutečná zvířata, a nejinak tomu bude 
i v této hře. Pravidelnými příděly potravy 
a čištěním výběhů od zvířecích exkre- 
mentů začíná denní rutina, kterou prová- 
zí péče o zdraví i štěstí vašich svěřenců. 
Lidským návštěvníkům je třeba přichys- 


prodejem cetek a suvenýrů ulehčit jejich 
naditým kapsám. Za ušetřený peníz si 
časem rozšíříte zvířenu o další exemplá- 
ře, přitahující pozornost nadšených zá- 
kazníků. V klecích a voliérách se vám za- 
bydlí více než čtyřicet druhů zvířat a vy- 
stavět budete moci až dvě stovky 
různých budov. V Zoo Empire vás čeká 
několik herních módů včetně naučného 
tutoriálu, po němž se můžete vrhnout do 
kampaně s dvaceti scénáři či do volné 
hry, kde si sami zvolíte pravidla. Grafické 
zpracování, které je kompletně ve 3D 
s možností rotování kamery i zoomu, za- 
tím vypadá velmi slibně. Pokud jste fa- 
noušky budovatelských strategií a navíc 
milujete zvířátka, máte se nač těšit. 


tat stánky s občerstvením a nezbytným 


www.enlight.com 


DI THE INCREDIE 


Heavy Iron Studios 

Animovaný film 7he /ncredibles (Úžasňákovi), 
který na kina zaútočí na konci letošního roku, se 
dočká i svého herního zpracování. Stejnojmen- 
ná multiplatformová arkáda vám představí 
všechny hrdiny filmového příběhu a zavítáte ta- 
ké do mnoha nových lokací. V hlavních rolích ar- 
kádové akční adventury 7he /ncredibles zazáří 
celá rodina Úžasňáků — slavných superhrdinů, 
kteří jsou připravení zachraňovat svět. | oni se 
však podřizují zákonům, ocitnou se ve speciál- 
ním programu na ochranu důležitých svědků 
a snaží se vést normální život. Jak ale jistě tuší- 
te, moc dobře jim to nejde, a tak se stejně opět 
vydávají do boje proti nepřátelským robotům 
a jiným zplozencům zla. 7he /ncredibles nabízí 
zhruba dvacet různých levelů, hlídaných stej- 
ným počtem nemilosrdných bossů. Každé kolo 
je ušité na míru jedné z pěti hlavních postav se 
speciálními schopnostmi. Nabízí se táta Mr. Inc- 
redible, máma Elastigirl a tři neméně nadaní po- 
tomici Violet, Dash a Jack Jack. Zatímco hřmot- 
ný otec rodiny všechny „přesvědčí“ svou neuvě- 
řitelnou silou, hrdinná matka se díky své 


Gates of Iroy 


schopnosti doslova natáhne na jinak nepřístup- 
ná místa. Náplň hry je stejná jako u všech po- 
dobných multiplatformových arkád. Budete pře- 
konávat různé překážky, bojovat s nelítostnými 
protivníky a řešit občasné hádanky, které za- 
městnají spíše mladší hráče. Přesto však zatím 
vše nasvědčuje tomu, že půjde o poměrně zají- 
mavou záležitost na odreagování, která by mo- 
hla kápnout do noty i ostříleným virtuálním do- 
brodruhům. 


www.heavy-iron.com 


VYcHází v ČR 
YCHAZI V 
Červene 2804 
Doom'8-%/ 

Gooka: The Mystery, ef Janatris 
Industry Giantdic1980-2020 
Joint Operationsilýshoon Rising 
Sóldner: Šečret Wars 
Warlords Battlecry Ill 

Srpef 2004 | 
Kelly SlatéřištPřo Surfer 
é Hockey Manager 
Tony Hawk's Přá Skateri4 / 
Tráckmaniaá 
Transport Giant 
Wakeboarding Unleashed 
Zoo Empiré. 
Září 2004 
Confliat: Vietnam 
Driv3r 
Medal of Honor: Pacific Assault 
Richard Burns'Rally 
ShellShóek:Nálm 67 
The Roots 
The Sims 2 
Xpand Rally 


Vývojáři ze Slitherine Software chystají datadisk k historické realtimové strategii 
Spartan. Jmenuje se Gates of Troy a kromě spousty (potřebných) vylepšení údajně 
nabídne i šest nových historicky přesných kampaní (např. trojské války nebo koloni- 
zaci Řecka). Navíc se můžete těšit na sedmnáct dalších hrdinů, mezi nimiž najdete 
třeba legendárního Achilla nebo Hektora. Do boje potáhnete s dvanácti novými jed- 
notkami a v průběhu hry oceníte i vylepšenou umělou inteligenci a diplomacii. Fa- 


noušky historie jistě potěší stavba trojského koně a spousta dalších známých mo- 
mentů. Pokud vám však Slitherine Software s původní hrou nekápli do noty, neosloví 
vás ani s datadiskem, jenž bude k dostání pouze přes internetový obchod na oficiál- 
ních stránkách. 
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Alexander the Great 

Od února letošního roku vzniká ve vývojářském studiu Meridian93 nový titul s názvem 
Alexander the Great, ale až nyní se vydavatelská společnost Deep Silver odhodlala jej 
představit zvědavým počítačovým hráčům. Půjde o historický mix realtimové strategie 
a RPG, ve kterém údajně povedete do krvavých bitev skupinu elitních makedonských 
vojáků Alexandra Velikého. Herní prostředí bude vytvořeno ve 3D a soudě podle prv- 
ních zveřejněných screenshotů nevypadá vůbec špatně. Vydání tohoto titulu, který vás 
zavede do dob rozpuku římské říše, je plánováno na listopad tohoto roku. Doufejme, že 
dopadne lépe, než některé nedávno vydané hry patřící do stejného soudku. 

04G0417 


INSIDER »» 


ZAMEŤTE SI PŘED VLASTNÍM PRAHEM 


Počítačové hry, které mají to štěstí, že se mohou opřít 
o oficiální filmovou licenci, bývají většinou špatné. To ne- 
ní žádná novinka. Pomalu to začíná docházet i samotným 
filmařům a chtějí se tomu nějak bránit. S originálním ná- 
padem přišel šéf společnosti Warner Bros Interactive 
Entertainment Jason Hall, který po vývojářích hodlá vy- 
žadovat větší poplatky v případě, že se hra dočká nega- 
tivních recenzí, konkrétně klesne-li hodnocení v průměru 
pod 70 procent. 

Může to znít zajímavě, ale má to pár háčků. Za prvé - je 
všeobecně známo, že kvalita jako taková peníze nevydě- 
lává. Přitom právě o ně u licencovaných titulů jde 
(u ostatních samozřejmě také, ale zde je to markantněj- 
ší, neboť licence má jediný účel: zvýšit tržby). Za druhé — 
Hallovy podmínky jsou zcela nesmyslné. Ona sedmde- 
sátiprocentní hranice ještě není tak špatná, ačkoliv ji šéf 
Warner Bros nejspíš střelil čistě od boku. Horší to však 
je s tím, z jakých zdrojů bude informace čerpat. Má se 
totiž jednat o průměr ze stránek, jako jsou GameRan- 
kings nebo MetaCritic, které sdružují verdikty ze všech 
možných serverů z celého světa. A v tom je ten problém. 


PES už I VE FRANCII 


Pokud jste někdy byli ve Francii a snažili jste se tam se- 
hnat některý díl série Pro Evolution Soccer, asi víte, že to 
až dodnes bylo velice obtížné, ba přímo nemožné. Od ro- 
ku 2001 až do současnosti se totiž vlekl spor o to, jestli 
náhodou Konami neporušilo francouzské právní předpi- 
sy. Tamní fotbalová federace se již tři roky snaží sérii PES 
zakázat, protože tvůrci prý neoprávněně používají jména 
hráčů, jejich tváře, dresy a podobně. Jenže s tím je teď 
konec. Konami pařížský soud přesvědčilo, že k žádnému 
porušení zákona nedošlo — alespoň ne z jejich strany. Do 


Každá stránka má jiný systém hodnocení — někde dosta- 
ne špičková hra v podobě Splinter Cell: Pandora Tomor- 
row pouhých 60 procent, jinde zase nehotový brak jako 
Tomb Raider: The Angel of Darkness neuvěřitelných 
(a zcela nezasloužených) 100 procent. Na zmíněných 
„sběrných“ serverech totiž najdete ledajaké smetí. A je 
snad fér, aby vývojáři dopláceli na to, že někteří recen- 
zenti svému řemeslu nerozumějí? A to vůbec nemluvíme 
o tom, že Hallův systém přímo vybízí ke snahám o ko- 
rupci herních novinářů. Tady už totiž nehovoříme o tisí- 
cích dolarů, ale až o desítkách milionů. A to za nějaké to 
malé podmáznutí stojí, ne? 

Nechápeme, proč filmové společnosti nepoužívají stej- 
nou metodu jako všichni ostatní majitelé licencí propůj- 
čovaných hernímu průmyslu, sportovními kluby počínaje 
a automobilkami konče. To je takový problém najmout si 
jednoho nebo dva poradce, kteří by na kvality titulů do- 
hlíželi a měli odpovědnost za to, že ze hry nebude na- 
prostý propadák? Ale co, možná to nebude až tak špat- 
né. Třeba nám Warner Bros bude vracet vstupné na fil- 
my, které se podle kritik nepovedly zase jim. 


finále však ještě nedospěla druhá žaloba, v níž si obě za- 
interesované strany prohodily role a Federation Francai- 
se de Football v ní sedí na lavici obžalovaných. Podle Ko- 
nami totiž fotbalová federace porušila antimonopolní zá- 
kon tím, že bez problémů udělila licenci na reprezentační 
tým organizaci Football France Promotion, ale jednání 
s kýmkoliv jiným odmítá. Inu, uvidíme, jak to dopadne. 
Hlavně že si již mohou Pro Evolution Soccer bez problé- 
mů zahrát i příznivci kopané v zemi, která světu dala ne- 
jednoho vynikajícího fotbalistu. 


PERLA SEM, PERLA TAM... 


Ještě nedávno měla film na motivy hry Doom na- 
točit společnost Warnér Bros, jenže to už teď nepla- 
tí. O příslušná práva totiž přišla, a to navzdory faktu, 
že prý měla již hotový scénář (spojitost s prapodiv- 
ným honem Jasona Halla na kvalitu se nám nepoda- 
řilo potvrdit). Neznamená to však, že bychom se to- 
hoto snímku nedočkali. Momentálně na něm pracují 
v Universal Studios, výrobní tým zůstal beze změn. 

Proslýchá se, že mediální gigant Viacom měl zá- 
jem o koupi vydavatelství Electronic Arts. Moc dlou- 
ho mu to však nevydrželo — přesně do té doby, než 
se jeho vedení dozvědělo, kolik by taková transakce 
stála. Mohlo jim to ovšem dojít dřív; EA je největší 
firma v branži a navíc nemá žádné finanční problémy, 
takže za hubičku k mání rozhodně není. A 20 miliard 
dolarů je velké sousto i pro Viacom. 

V minulém GameStaru jsme vás infofmovali 
o tom, že společnost Interplay se dostala do vážných 


problémů. Od té doby se stala spousta věcí. Státní 
orgány firmu zavřely, protože dluh na daních a po- 
jistném za zaměstnance přesáhl únosnou mez, za 
pár dní ji zase povolily otevřít, neboť management 
příslušnou částku zaplatilo, a ve stejný den vyhlásila 
bankrot mateřská společnost Titus. O jejím dalším 
osudu by se mělo rozhodnout 6. října tohoto roku. 

Také jste zachytili zprávy o tom, že Warren Spec- 
tor opouští společnost lon Storm, s níž nedávno do- 
končil hru 7hief: Deadly Shadows? Nevěřte tomu. 
Popřel to jak on, tak lon Storm, a dokonce i vydava- 
telství Eidos. 

Jako fáma se také ukázalo tvrzení, že Rockstar 
Games, divize vydavatelství Take 2 Interactive, pro- 
dalo práva na natáčení filmu na motivy oblíbené 
gangsterské série Grand Theft Auto. „Práva na GTA 
nejsou na prodej,“ prohlásil obchodní ředitel společ- 
nosti Rockstar Sean Macaluso. 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0418 


CDA ES 
KONFIGURACE PC 
NA PRAN 
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c KČ DOMA 


SOFTRA TIS 


9 NĚKOU 


b PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
P MINIMÁLNÍ CENY 
VÝBĚR Z PC KIT VÁ SESTAVÍME VÁM POČÍTAČ 


PŘESNĚ NA MÍRU 
Každý počítač DXT prochází náročnými výstupními testy s 
maximálně vyladěným BIOSem a ztišeným chodem ventilátorů. 


DXT MANAGER © DXT TURBO 3000 
Intel Celeron = AMD Athlon 
2,7GHz XP 2600+ 


operační paměť 
256MB DĎR, 
pevny disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D graf, ATI Radeon 
9200 64MB, 
SB 3D stereo 
surround, LAN, 
DVD-ROM 

SLEVA 


1490, ptá 12.490,- 
DXT XP UNLIMITED 
Intel Pentium 4 
3GHz so00muz FsB 
panen peěl 
512MB D 
"bh dh disk "00GB 
S-ATA, FDD 3.5 
3D grafická karta 
GF FX5500 128MB, 4 
pra SB 5+1 surround, 
PROM CD, DVD-ROM/CD-RW, 
SLEVA LAN 1000 AKCE 
d d 940, Ň 
Pyknpánejl 16.990,- krhupa8 25.990,- | 
sh) ZISKANAIPRESTIZNIJOCENENIJ 


tip [ovonnj =) © 
DOPRAVA ZDARMA 


„.. A VICE NEZ 10.000 POLOZEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNE NIZKE CENY!! 


Sne n pamět 
MB DDR, 


Demy disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 
GF4 MX 64MB, 
SB 5+1 surround, 
DVD-ROM, LAN 


od 390,-/měs. 
= DPH 13.073,- 


DXT XP RED DRAGON 


AMD Athlon 

XP 2800+ 

operační paměť 
' 512MB DDR, 


pevný disk 120GB 
7 ATA100, FDD 3.5", 

3D grafická karta 
GF FX5700 256MB, 
SB 5+1 surround, 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 


+ Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

+ Kamenná 1, Tel.: 543 211 417, 776 149 814 
- Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

- Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
- Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
- Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

- 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

- Masarykova tř. 28, Tel.: 585 423 895 

« Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

- Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Sokolovská 80, Tel.: 353 540 630 

- Husova 109, Tel.: 385 310 025 

- Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 

- Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


Geny jsou uvedeny bez DPH v kategori silver, platné při předložení této inzerce do 14 dnů 
54 distribuce a platbě v hotovosti, Změna (6m a sortimentu vyhrazena, Doprava zdarma 
„dnávky nad 19.000- Kč. Tiskové © FM Studio 2004 


| Mnohé z vás jistě často napadá, jak budou počítačové hry vypadat za pár let. Vždyť tomu vůbec není tak dáv- | 
“ no, co jsme se rozplývali nad grafikou her na Amigu, či dokonce nad dnes již stařičkými konzolemi od Nin- 

tenda. A stejně tak, jako nám dnes připadají směšné „hity“ konce osmdesátých a začátku devadesátých let, 

budou za deset let na našich tvářích vyvolávat úsměv (dozajista trochu nostalgický) projekty současné. A pro- 

tože z dosavadního vývoje se dá leccos usuzovat, můžeme si společně zahrát na vizionáře a podívat se, jak 

by mohla vypadat elektronická zábava za deset let. 


ká 


r 
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a to i s poměrně velkou šancí, že se 
splní, jiné zase nikoliv a část našich 
předpokladů jistě přijde nazmar. Tak to ale 
chodí a my se s tím musíme vyrovnat, 
stejně jako se s tím vyrovnávali všichni 
před námi, kteří se pokoušeli o něco po- 
dobného. 


N-< věci odhadnout dokážeme, 


bb PRO KAŽDÉHO NĚCO 

Již dnes lze poměrně jasně rozlišit dva 
hlavní proudy her, které se od sebe 
v mnoha ohledech stále více vzdalují 
— ryze on-line projekty pro více 

lidí a singleplayerové tituly. Ně- 

které jsou samozřejmě „obo- 
jetné“, především to je případ 

tzv. kompetitivního multiplay- 

eru. V zásadě se však jedná 

vlastně o klasickou „singlo- 

vou“ zábavu s tím rozdílem, 

že protivníkem zde není 

umělá inteligence počíta- 

če, nýbrž živý soupeř. Právě 

AI přitom bude jedním z ta- 

hounů celé velké skupiny 

her (FPS, RTS, simulátory, 

sporty — viz Realističnost 

nade vše). Dalším typem 


singleplayerových titulů jsou rozsáhlé vyprá- 

věcí eposy, které stavějí především na pří- 

běhu a atmosféře (RPG, adventury — viz 

Pojďte s námi do pohádky). Je jasné, že se 

tyto skupiny různě překrývají a bez výše zmí- 

něných základních kamenů se neobejde 

žádná z nich, ale pro naše potřeby je toto 
rozlišení dostačující. 

Co se týče multiplayerových poči- 

nů, zde máme také dvě velké skupiny. 

O jedné jsme se již zmínili — jedná se 

o kompetitivní projekty, jejichž hraní 

je vymezené cykly (jednotlivá, kola, 

zápasy apod.) a jde v nich o krátko- 

dobé měření sil jako při sportu, což 

je jeden z důvodů, proč se právě 

tyto projekty staly základem pro- 

gamingu (Counter-Strike, Ouake 

I Arena, Unreal Tournament, 

Starcraft: Broodwar — viz Sou- 

těžím, soutěžíš, soutěžíme). 

Druhou skupinou, která má 

budoucnost nejzajímavěj- 

ší, jsou MMORPG (Ultima 

Online, Star Wars Galaxies 

= viz Virtuální světy). Tyto 

světy mají dlouhé trvání — 

hra není časově omezena 

a nezahrnuje cyklické obno- 


A 


vování času, jako tomu je v případě projektů 
kompetitivních. 


bb VELKÝ BYZNYS 

Velká role při vývoji počítačových titulů jistě 
připadne pokročilým technologiím 3D grafiky, 
jejíž nástup jsme zažili ve druhé polovině de- 
vadesátých let. Pravděpodobně si sami vzpo- 
mínáte, jak se hry začaly měnit ze dne na den. 
Podobná, i když na první pohled ne tak vidi- 
telná a bouřlivá revoluce provázela zavádění 
snad všech technologií, které mají co do či- 
nění s multimédiálním obsahem - a je jedno, 
zda vzpomeneme na nástup optických médií 
(nejdříve CD, později DVD), technologie v ob- 
lasti zvuku (kdo z vás měl na začátku devade- 
sátých let v počítači zvukovou kartu?) či veli- 
kost pevných disků atd. Všechny tyto prvky 
měly na vývoj počítačových her velký vliv a je 
jisté, že tento trend bude nadále pokračovat. 
Na druhou stranu se některá odvětví stala na 
elektronické zábavě přímo závislá — třeba již 
výše zmiňované 3D karty; vždyť jaký grafický 
čip potřebujete pro běžnou práci na PC? 

Hry se také v neposlední řadě staly vel- 
kým byznysem. Ještě samozřejmě nedosahu- 
je tato branže objemů průmyslu filmového, 
ale již dnes je natolik vlivná, že má přímý 
vztah na vývoj různých technologických od- 
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větví a zároveň proniká i do ostatních částí 


zábavního byznysu. 


Příval kapitálu s sebou samozřejmě při- 
nesl konec nadšeneckých pionýrských dob 
a také se úplně změnily podmínky, ve kte- 
rých programátoři pracují (to ovšem platí 
pro celé odvětví informačních technologií). 
V dnešní době je vývoj elektronické zábavy 
během na dlouhou trať, který v sobě zahr- 
nuje mnohá rizika a nástrahy. Špičkové titu- 
ly se vyvíjejí řadu let, což s sebou nese po- 
třebu mít předem přístup k technologiím, 
které zatím nejsou běžně dostupné a často 
jsou ještě ve vývoji. Výrazně též narostl po- 
čet lidí potřebných ke zpracování takového 
projektu. A důkazem, že se na hry stále více 
přestává koukat skrze prsty, jsou angažmá 
známých umělců, kteří propůjčují počítačo- 
vým postavičkám své hlasy, skládají hudbu 
nebo připravují náčrtky pro modely herních 


postav a lokací. 

Je jasné, že obchod nadále poroste 
a že jeho obraty budou stále stoupat. Lidé 
si totiž hrozně rádi hrají a hra je něco, co 
je s lidstvem spjato odnepaměti. A není 
důvod se domnívat, že by tomu bylo 
v příštích několika letech jinak. 


ŘEALISTIČNOST 

NADE VSE 
Mohlo by se dát, že střílečky, strategie, si- 
mulátory a sporty lze jen těžko strkat do 
jednoho pytle — tyto žánry jsou natolik roz- 
dílné, že nemají snad jediného společného 
jmenovatele. A přesto zde je: realističnost. 
V otázkách herních systémů už totiž podle 
všeho žádný vývoj nenastane. Vše, co bylo 
možné v tomto směru hrám vetknout,tjiž 
pilní vývojáři zvládli v předchozích letech. 
Není to žádné překvapivé zjištění, vždyť už 
pěkně dlouho si stěžujeme na nedostatek 
originality a na to, že jedna hra je jako dru- 
há. Ne neprávem: ačkoliv se tu a tam obje- 
ví nějaký projekt, který se snaží přijít s ně- 
čím neotřelým, až na výjimky se mu nepo- 
daří prorazit. Částečně proto, že vývojáři 
kvůli snaze o nové postupy zapomněli na 
samotnou hratelnost, a částečně proto, 

Č že hráči místo velké nálože inovací 
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chtějí spíš jednu dvě malé novinky (které na- 
víc nemusejí být až tak nové) a staré známé 
herní systémy. 

Řekněte sami, komu by se chtělo hrát 
strategii, ve které by si musel tři hodiny zvy- 
kat na nové ovládání a herní postupy? Zaujala 
by vás nějaká akce, ve které by se po vás 
chtělo něco jiného než likvidace nepřátel, sbí- 
rání zbraní a na závěr velké finále? Inu... mož- 
ná ano. Ale průměrnému hráči ne— a právě na 
ty se současný zábavní průmysl zaměřuje. 
Stačí se podívat na 3D akci /řon 2.0: navzdo- 
ry nadšeným kritikám a vysokým hodnocením 
se nedočkala žádného většího komerčního ús- 
pěchu. Všichni si kupovali jen Ca// of Duty a Ma- 
xe Payna 2, kde je inovací jen minimum. 

Ve všech zmíněných žánrech tedy pro- 

puknou závody v tom, kdo dokáže 


Nebude se přitom jednat jen 
o grafiku, kde mají tvůrci na- 
vzdory současným prohláše- 
ním veliké rezervy. Fotorealis- 
tičnost textur a preciznost 
modelů přestanou být prázd- 
nými pojmy, protože výpočet- 

ní výkon hardwaru bude i na- 
dále růst utěšeným tempem 
(byť se kvůli tomu možná od 
základů změní architektura 
komponent). Lze také před- 
pokládat, že se postupem 

času rozloučíme s někte- 

rými nepříjemnostmi, na 

něž jsme byli nucení si 
zvyknout — například s dlou- 
hými nahrávacími pauzami 

při přechodech mezi jednotli- 
vými úrovněmi, linearitou misí 

a jejich stísněností... a to je jen 
začátek. Pokračovat to bude 
přes fyzikální systémy, změny po- 
časí, dynamická osvětlení a po- 
dobně. Sečtěte si Ha/f-Life 2, Do- 
om 3 aS.TA.L.K.E.R, pak to ně- 
kolikrát vynásobte — a máte 
zhruba představu o možnos- 
tech enginů, které přijdou za 
nějakých deset let. Ovšem nutno 


poznamenat, že to nebude ani tak vítězství 
programátorů jako spíš výrobců hardwaru, 
kteří jim to umožní. 

Kromě grafického zpracování se bude dů- 
raz na větší realismus projevovat především 
ve zpracování umělé inteligence. Ačkoliv se 
to nezdá, právě ona dokáže z výpočetního vý- 
konu PC či konzolí ukrojit nezanedbatelnou 
část. Dnes sice. není problém vytvořit hru 
s desítkami či stovkami jednotek, které si- 
multánně útočí, a provádějí základní taktické 
manévry (ať již mluvíme o strategii, akci, si- 
mulátoru nebo sportu), ale zatím není možné, 
aby každá z nich jednala samostatně a vy- 
hodnocovalá celou řadu vstupních údajů 
a v závislosti na nich se zachovala „jako živý 
člověk“, Současné procesory zkrátka nedoká- 
ží zpracovat veškeré informace v reálném ča- 
se, zvlášť když musejí zajišťovat ještě chod 
samotného enginu. Jakmile ovšem výkon do- 
statečně naroste, nebude stát umělé inteli- 
genci v cestě prakticky nic. Nepočítejte však 
v této oblasti s nějakým revolučním skokem: 
vývojáři si jsou dobře vědomi toho, co si mo- 
hou dovolit, a již dnes se v mnohých titulech 
snaží vyždímat z procesorů maximum. Pro- 
blém je však v tom, že nejsou limitováni stro- 
pem v podobě nejnovějších technologií, 
nýbrž naopak nejnižší konfigurací, pro niž hru 
optimalizují. 


POJĎTE S NÁMI 

DO POHADKY 

Další samostatnou skupinou her jsou tituly 
„dobrodružné“, tedy různá RPG a adventury. 
U nich je sloučení do jedné škatulky logič- 
tější, než tomu bylo v předchozí části. Dů- 
vod je prostý — oba žánry se k sobě postup- 
ně přibližují, přičemž adventury jsou „hrami 
na hrdiny“ pozvolna pohlcovány. Je to jen 
logické. Oba typy her jsou totiž do jisté mí- 
ry založeny na plnění úkolů, ale zatímco 
RPG jsou pro masového hráče atraktivnější, 
protože nabízejí poměrně velkou volnost 
v řešení problémů, růst postavy a hlavně 
množství soubojů, adventury svým koncep- 
tem oslovují především „hardcore“ publi- 
kum, pro které přestává být vývoj her renta- 
bilní. Šlo by samozřejmě namítnout, že tzv. 
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akční adventury úbytkem zájmu netrpí, spíš 
naopak; je ovšem nutné si uvědomit, že tím- 
to termínem bývají v posledních letech ozna- 
čovány především third person akce, které 
se správným „adventuřením“ nemají vlastně 
nic společného... 

Vývoj dobrodružných titulů bude postupo- 
vat po dvou hlavních frontách (vlastně po třech, 
pakliže započítáme i nezbytný vývoj grafického 
zpracování, jak je nastíněno výše). Jednou 
z nich bude propracovanost herního systému, 
druhou pak větší filmovost vlastního prožitku. 
Je ovšem ještě nějaký prostor pro zkomplex- 
ňování RPG prvků? Neukazuje se, že dokona- 
losti bylo dosaženo již před drahnými lety a že 
v poslední době dochází spíš k degradaci? Pod- 
le nás ne. Starý a zaběhnutý systém je ve své 
podstatě nerealistický, za což mohou jejich 
stolní předlohy (valná většina dnes používa- 
ných RPG modelů vychází z Dungeons 8 Dra- 
gons či GURPS), u nichž bylo nutné vše převá- 
dět na čísla. Počítače však lze použít i na něco 
jiného, než na rychlou kalkulaci hodů kostkou 
a grafický interface. Neexistuje jediný důvod, 
proč by měly být postavy v podobných titulech 
i nadále pouhým souborem různých statistik. 
Dříve nebo později se objeví revoluční projekty, 
u nichž bude k rozvoji postavy docházet mno- 
hem reálnějším způsobem — jako ve skuteč- 


ném životě. Budete se chtít naučit pořádně za- 
cházet s mečem? V tom případě vás nejprve 
čeká řádné posilování, pak trénování koordina- 
ce pohybů a na závěr samozřejmě hledání pří- 
slušného učitele. Žádné „pokosím dvacet skře- 
tů, získám nový level, rozdělím bodíky, a je ho- 
tovo“. Celý proces se přitom projeví na 
hrdinově vizáži; zatímco dříve to bylo hubené 
vyžle, které těžkou čepel sotva uzvedlo, po ná- 
ročném výcviku zde stojí ramenaté lamželezo, 
před kterým by strachy utekl i skalní obr. 

Že se podobné prvky v herním světě již ob- 
jevily? Ano, ale ještě se nenašlo žádné vývojář- 
ské studio, které by je dalo všechny dohroma- 
dy, vylepšilo je a šokovalo nás svým výtvorem. 
Ta chvíle ovšem dříve nebo později přijde. 

Další velký prostor pro vylepšování RPG 
prvků. vidíme v interakcích s počítačem řízený- 
mi postavami. Cestu přitom ukázala série Got- 
hic: svět plný lidí s příslušnými modely chová- 
ní, kteří chodí v noci spát, ráno se zastaví na tr- 
žišti pro kus Žvance a novou várku drbů a den 
tráví ve své řemeslnické dílně. Ideální předsta- 
vou je takové prostředí, ve kterém by každá va- 
še akce měla vliv na okolní prostředí a NPC by 
dokázala reflektovat veškeré vaše činy. Bylo by 
to náročné, ale stálo by to za to... 

Společně s výše uvedenými prvky se bude 
zvyšovat i úroveň „filmovosti“ prožitku. Již dnes 
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renomovaná studia najímají slavné spisovatele, 
scénáristy a režiséry, kteří se starají nejen o pří- 
běh, ale také o co nejpůsobivější záběry v ani- 
movaných sekvencích. Tento trend bude po- 
kračovat a lze předpokládat, že mnoho profesi- 
onálů, kteří se do této doby věnovali čistě světu 
stříbrného plátna, přesedlá na elektronickou zá- 
bavu. Důvodů pro to budou mít hned několik. 
Za prvé je pravděpodobné, že ve střednědo- 
bém horizontu se bude v této branži točit více 
peněz než ve tvorbě filmů. Počítačové hry bu- 
dou také čím dál tím masovější zábavou, takže 
i jejich publikum bude stále širší a tvůrci budou 
moci svými díly oslovit větší počet lidí. A ne- 
smíme zapomenout na fakt, že za pár let se na 
vrcholu svých tvůrčích sil ocitne generace, kte- 
rá na hrách vyrostla a má k nim velice kladný 
vztah... 


SOUTĚŽÍM, SOUTĚŽÍŠ, 

SOUTEZÍME 

Budoucnost vývoje těchto her se zdá být úz- 
ce spjata s rodícím se fenoménem progamin- 
gu — profesionálního hraní za peníze, tedy ob- 
doby profesionálního sportu. V několika po- 
sledních letech jsme zažili v této oblasti 
bouřlivý rozvoj — nejen hromadné zakládání 
hráčských klanů, ale zároveň v reakci vznikají- 
cí instituce hráčů — progamingové svazy, po- 
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BUDOUCNOST PC 


Klíč k tomu, jak bude vypadat a co bude 
umět hardware za pět či deset let a jak 
vlastně budou vypadat budoucí počíta- 
če, nemusíme složitě vymýšlet. Stačí se 
poohlédnout po nejnovějších existují- 
cích technologiích, nových konceptech 
spotřební elektroniky, telekomunikací 
a výpočetní techniky, a představit si, ja- 
kým způsobem by je bylo v nadcházejí- 
cích letech možné využít masově. Vždyť 
to, co bylo před pěti či deseti lety nej- 
novějším módním výstřelkem, dnes 


používá většina z nás. Kde byl v roce 
1994 LCD displej, mobilní telefon, vide- 
okamera, digitální fotoaparát nebo ba- 
revná laserová tiskárna? 

Kam tedy směřují počítače typu PC 
a hraní na nich? Odpověď je vcelku jed- 
noduchá: do obývacího pokoje. Již dnes 
je'ostatně možné nahradit kompletní se- 
stavu domácího kina (včetně videa či 
DVD rekordéru, televizoru, rádia a kom- 
pletní sbírky zvukových CD a DVD/VHS » 
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řadatele soutěží a další podobná zřízení. Dluž- 
no dodat, že drtivá většina z nich jsou spíše 
obchodními společnostmi: fungují jako nor- 
mální ziskový subjekt, i když u nás je tomu 
naopak. Jde totiž o občanská sdružení, která 
zakládají dnes již spíše bývalí hráči pro stále 
aktivní kolegy. 

Všechny tyto instituce včetně jimi pořá- 
daných turnajů a i členů jsou navázány na 
zábavní průmysl, s nímž funguje zajímavá 
symbióza. Profesionálně se hraje jen něko- 
lik málo titulů (celosvětově masově rozší- 
řených není více než deset) a prosa- 
dit mezi ně nějakou novinku opravdu + : 
není jednoduché. Ale 
jednotlivé projekty 
samozřejmě zastará- 
vají, a tak čas od ča- 
su něco nového přijde 
— v budoucnu bude zají- 
mavé sledovat dění 
hlavně na poli FPS, 
kde již poněkud dlouho 
vládne triumvirát Ouake 
/1 Arena, Counter-Strike 
a Unreal Tournament. Jejich 
pozice je ovšem nevyrovna- 
ná, ale ve srovnání s jinými titu- 
ly je nesrovnatelná. 

Tento segment vychází samo- 
zřejmě z FPS určených pro jednoho 
hráče a jeho vývoj je s ním spjat — pře- 
devším technologicky jde o nejrychleji 
rostoucí odvětví. Novinky na poli FPS 
s sebou nezřídka nesou i nutný upgra- 
de počítače, viz třeba Doom 3 nebo 


Half-Life 2 — oba tyto tituly si pravděpo- 
dobně na průměrných počítačích příliš ne- 
užijete. Pro on-line zábavu jsou přitom pří- 
slibem především co se týče enginů 
a použitých technologií. 

Pro virtuální sportování by byl zajímavý 
rozvoj virtuální reality, o kterém se mluví již 
poměrně dlouhou dobu, ale zatím se příliš 
neprosadil — ten by totiž mohl konečně při- 
nést změnu paradigmatu klávesnice-myš- 
-monitor, který vládne již několik desetiletí 
a v současné době je jeho zvládnutí zákla- 

dem úspěchu v profesionálním hra- 

» ní. Dovedete si představit ovládá- 

ní vojáků v Counter-Striku třeba po- 
„M mocí myšlenek? Už byste nemuseli 
(a nemohli) naříkat, že jste protiv- 
níka viděli, ale ruce neposlechly 
přesně tak, jak měly. Ovládání 
počítače pomocí myšlenek je 
dnes realitou, dokonce i co se 
týká her. Zatím je tento obor si- 
ce ještě v plenkách, můžeme 
však očekávat, že se časem 
prosadí a my zahodíme naše 
optické myši a klávesnice a začne- 
me u těch stříleček také trochu myslet. 
Zlepšování grafiky ani jiný techno- 
logický vývoj podle všeho nepřinese 
žádné zásadní změny herních systé- 
mů — půjde jenom o další rozvoj již 
definovaného a známého. Oproti 
tomu v ovládání počítače zcela 

jistě velké možnosti jsou. 
Ovšem podívejme se na tyto tituly ta- 
ké z hlediska profesionálního hraní. Tady 


se musíme ptát, je-li to stále ještě hraní, ne- 
bo už čistá profese. Hra je obrazem reálné- 
ho světa a nemá s ním být nijak propojena 
— nic, co se děje na monitoru, nemá ovlivnit 
realitu, protože pak by hra přestala být 
hrou. Takto se k této problematice staví fi- 
losofie, a přijmeme-li tyto myšlenky, musí- 
me nutně dojít k tomu, že progaming již tak 
docela obyčejným hraním není. Na druhou 
stranu v dnešní době je nesmírně málo lidí, 
kteří by si e-sporty dokázali vydělat na živo- 
bytí. Proto dospějeme k tomu, že dnešní 
progaming je vlastně na pomezí. 

To se ale v budoucnu jistě změní a počí- 
tačové tituly se stanou běžně přijímanou a re- 
spektovanou součástí sportu — se všemi kla- 
dy a zápory, které to s sebou nese. Konec- 
konců, mistrovství světa v Koreji tomu 
nasvědčuje čím dál tím více. Ovšem stále 
ještě zbývá přitáhnout fanoušky a zatraktiv- 
nit podobné soutěže i „běžným smrtelní- 
kům“ — dnešní publikum tvoří z valné větši- 
ny pouze lidé z oboru. V ostatních odvět- 
vích to bývá obráceně; no řekněte, kolik 
z vás jezdí ve formuli? To je ovšem stále 
spojeno s náhledem zbytku populace na 
počítačové hry, který se sice zlepšuje, ale 
stále ještě máme co dohánět. Časem 
ovšem určitě uvidíme počítačové hry i na 
olympiádě. 


bb VIRTUÁLNÍ SVĚTY 
On-line RPG jsou z hlediska budoucnosti 
asi nejzajímavější, protože jsou víceméně 


nejvíce zasáhnout do života. Když někdo 
propadne klasickému singleplayerovému 
titulu, je zde velká pravděpodobnost, že 
hru za pár dní dokončí a jeho „závislost“ 
poleví (minimálně do vydání datadisku či 
podobného projektu). Jenže u MMORPG 
je tomu jinak — jejich herní doba je teore- 
ticky neomezená a záleží pouze na jejich 
kvalitě a vkusu hráče, jak dlouho u nich 
vydrží. Pro vývojáře jsou tyto projekty také 
velmi zajímavé — v případě úspěchu totiž 
znamenají trvalý přísun financí, ale na dru- 
hou stranu neustálou pracovní vytíženost, 
protože systém je nutné den co den vy- 
lepšovat a nabízet zákazníkům nové mož- 
nosti. Běžný titul dnes dohrajete za pár 
dnů, ale takové Star Wars Galaxies vám 
mohou vydržet několik let. V přepočtu na 
herní hodiny však on-line tituly stále vy- 
cházejí nejlevněji — za pár set korun mě- 
síčně u nich můžete sedět co hrdlo ráčí 
(v rovině absolutní se ovšem mohou dos- 
ti prodražit). 

Nicméně mají i několik slabin, které 
mnoho lidí prostě nedokáže překousnout. 
Tou hlavní je právě nutnost trávit u nich neu- 
věřitelné množství času — nejde prostě hrát 
dvě tři hodiny týdně, ale spíše dvacet či tři- 
cet, aby to vůbec mělo smysl. Základním pro- 
blémem je přitom vylepšování postavy a ča- 
sová náročnost jednotlivých úkonů. Podívá- 
me-li se však na tento prvek s odstupem, 
zjistíme, že to všechno je prostě v dnešní do- 
bě nutnost — kdyby prozkoumávání světů 
v MMORPG a plnění misí trvalo desetinu ča- 
su, neměli byste za pár dní co dělat. 


filmotéky) počítačem s velkoplošnou 
plasmovou, LCD či projekční obrazov- 
kou. Zatímco dnes si podobnou výbavu 
instalují do obývacích pokojů a ložnic jen 
nadšenci či finančně zajištění jedinci, 
v uvedeném časovém horizontu bude 
domácí centrum zábavy postavené na 
počítači stejně běžné jako dnes DVD pře- 
hrávač. 

Otázkou zůstává, nakolik takový po- 
čítač zůstane počítačem. Již dnes nabí- 
zí Microsoft upravené verze Windows 
Media Center (určené právě do obývací- 
ho pokoje), které je možné ovládat po- 
mocí běžné „dálky“ a jež kromě funkcí 


klasických Windows XP Home nabízejí 
i správu hudebních alb, nahrávání videa, 
sledování televize či poslech rádia. 
S nástupem digitálního vysílání televize 
a rozhlasu bude použití počítače (upra- 
veného do podoby domácí elektroniky) 
v obývacím pokoji stále logičtějším kro- 
kem. Počítače tak mohou nahradit video, 
DVD, rádio, televizor a v neposlední řadě 
i herní konzole. : 

Stejně tak tomu ovšem může být 
i naopak — už současné modely PlaySta- 


M 


tion 2 je možné rozšířit natolik, že ji lze»» 
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(s operačním systémem Linux) používat 
jako počítač (a to zcela legálně). Totéž je 
možné provádět i s konzolí Xbox (která je 
v podstatě jen převlečené Pentium III 
s výkonnou grafikou), byť to vyžaduje ne- 
zákonné zásahy do jejího hardwaru. Není 
ale důvod, proč by příští generace kon- 
zolí nemohly zvládnout nahrávat video, 
spravovat sbírku hudebních alb a v pří- 


padě potřeby dokázat i brouzdání inter- 
netem či odesílání e-mailů (to posledně 
jmenované ostatně nabízel již před čtyř- 
mi lety Dreamcast). 

Počítače tedy pravděpodobně zamíří 
do obývacích pokojů, kde svedou neleh- 
ký souboj se spotřební elektronikou 
a konzolemi. O vítězi ale pravděpodobně 
nerozhodnou uživatelé — nejdůležitější slo- »» 


„SWE 
3 a 


Bude velice zajímavé sledovat, jak se bu- 
dou tyto hry vyvíjet — mají totiž asi největší 
potenciál a jsou nejblíže představě existence 
virtuální reality. Velkým nebezpečím je však 
přílišná identifikace s elektronickým egem, 
prostě za herní kredity se nenajím“. Ovšem 
v momentě, kdy se prosadí nějaká hra, která 
bude propojena s realitou právě skrze peníze 
(a takové pokusy tu jsou), bude možné exi- 
stenci fyzické schránky zabezpečit úspěchy 
ve virtuální realitě. Pak již nebude nikomu nic 
bránit, aby svou fyzickou existenci naprosto 
odvrhl, nechal se v nemocnici napojit na ha- 
dice a existoval ve virtuální realitě. Ale bude 
to pak hraní? Nepůjde pouze o upravenou va- 
riantu samotného žití? Někdo by jistě mohl 
namítnout, že zde bude výhoda ve větším 
množství voleb a schémat virtuálního života, 
ale ten skutečný jich nabízí určitě daleko více. 
A nejde jen o výše zmíněné peníze, které ke 
své fyzické existenci v realitě potřebujeme — 
již u dnešních on-line projektů můžeme po- 
zorovat velmi zajímavé propojování hry 
a okolního světa. Nejlepším příkladem budiž 
loni recenzovaný titul EVE Online, který nabí- 
dl hráči třeba ingame poštovní program 
a browser, takže jste mohli hrát a zároveň 
pracovat s e-mailem či webem. Na jednu 
stranu úžasná věc, na druhou stranu možná 
děsivé odosobnění a odcizení od okolního 
světa kolem. Bude velmi zajímavé sledovat, 
jakým směrem se bude tento žánr ubírat — 
zda půjde o čím dál tím větši prolínání s rea- 
litou, nebo jestli se naopak tvůrci budou sna- 
žit nabídnout opravdu hry jako takové — tedy 
zábavu pro volný čas. 


| zde samozřejmě bude možné pozoro- 
vat technologický pokrok, i když jak je obec- 
ně známo, on-line hry nenabízejí takovou úro- 
veň grafického zpracování jako třeba FPS — 
především vzhledem k možnostem připojení 
k internetu, které je zde příslovečným „úz- 
kým hrdlem“. A právě tady budeme moci asi 
sledovat nejmarkantnější vylepšení. Pro on-li- 
ne tituly je důležité, aby soustředily co nejví- 
ce hráčů pokud možno do jednoho světa, 
což zatím většinou nefunguje právě kvůli 
omezením internetu. Servery bývají členěné 
podle světadílů, případně i podle zemí. V mo- 
mentě, kdy to technologie dovolí, bude mož- 
né mít server pouze jeden. Pak se virtuální 
světy začnou zaplňovat dalekou rychleji a po- 
čty hráčů v nich se zněkolikanásobí. 

To s sebou přinese další změny. Na po- 
čtu hráčů je totiž závislá spousta věcí, třeba 
ekonomické principy. Funkce společenství 
budou velmi zlepšeny, protože se zvětší po- 
ptávka i nabídka a zároveň vzroste variabilita 
dostupného zboží. Stejně tak to ulehčí vznik 
velkých hierarchických společenstev, které 
dodnes neměly třeba dost hráčů, kteří by 
chtěli být jejich členy. Takový vznikající on-line 
svět (vznikající ve smyslu zaplňování hráči) je 
vlastně modelem vzniku skutečné obce, 
města nebo jakéhokoliv jiného lidského spo- 
lečenství — dokonce i se všemocnými pro- 
gramátorskými božstvy, která plní pro daný 
herní svět funkci stvořitelů. 

Možnosti MMORPG budou při dostateč- 
ném zaplnění neskutečně rozmanité. Napří- 
klad si představte, že v herním světě bude 
implementována podpora pro různá státní zří- 
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zení. V řádech desetitisíců lidí se dají 
uspořádat už docela slušné volby i s před- 
volební kampaní, nebo se najde třeba jed- 
na silná osobnost, která bude vládnout ru- 
kou pevnou, avšak osvícenou. A když se 
z takového vládce později stane tyran, bu- 
de pak zapotřebí dát tajně dohromady re- 
voluční síly, a připravit takový malý vojen- 
ský puč... nebo rovnou velkou revoluci? 
Každopádně bude vládce (nebo vláda) 
V pozici zastoupení hráčů a pak třeba mů- 
že božstvům-tvůrcům přinášet oběti a dou- 
fat, že vyslyší jejich přání co se týče třeba 
úprav systému (tj. zázraků). 

Možnosti jsou v takovém počtu lidí ne- 
omezené a záleží pouze na tvůrcích, jak 
a kolik jich implementují do samotného her- 
ního světa. Na druhou stranu, příliš bude-li 
jich příliš mnoho, může to mít na hráče ne- 
gativní efekt — tento jev nakonec opět 
můžeme analogicky pozorovat 
v realitě. Velká část dnešních li- 
dí, hlavně mladých, stále hledá 8 : 
smysl života. Nevědí, kterou k 
z možností dnešních světem na- 
bízenou si mají vybrat. A s tím sa- 
mým bychom se mohli setkat 
i u her. Buďme ale raději optimisté 
a očekávejme nové možnosti s na- 
dějí lepšího zážitku a ne se skep- 
sí. Navíc je pravděpodobné, že 
k tak masivnímu nástupu to- 
hoto žánru ještě nějakou do- 


Pa 
„U 
bu nedojde; dnešní hráč se 4 
chce bavit mnohdy jedno- 
duše a rychle a ne trávit ho- 
diny svého volného času je- 
nom vylepšováním jedné 
vlastnosti a učením postavy, 
jak lépe mávat mečem -— 
vždyť to vlastně zažívá každý h 
den, byť třeba v podobě 33 
studia ve škole, kde se 
stejně pomalu a namáha- 
vě snaží osvojit si něm- 
činu. 

MMORPG jsou 
ve své podstatě 
velmi zábavné 


A 


a chytlavé, ale je potřeba si uvědomit, že kdo 
chce, aby jeho produkt hrálo co nejvíce lidí, 
musím jím také co nejvíce lidí oslovit. Výše 
nastíněné „hardcore“ systémy přitom zau- 
jmou pouze malou skupinu lidí, a je nutné do- 
dat, že mnoho dnešních vývojářů si to uvě- 
domuje. Již dnes jsou patrné tendence vy- 
tvářet tituly, které by byly zábavné takříkajíc 
od začátku a ne až po několikadenním nahá- 
nění skillů a levelů. A tudy -povede cesta do 
budoucna — tvořit takové on-line světy, které 
budou i pro zájemce, kteří se do nich chtějí 
ponořit jen občas a nebudou kvůli tomu v ne- 
výhodě. Samotná proměna hraní bude asi 
v tomto případě pozvolná a lze čekat, že i zde 
se projeví nové technologie ovládání, pokud 
se masově prosadí jinde. 

V MMORPG je nejdůležitější prožitek 
vlastní postavy — tímto směrem by se tvůr- 
ci měli ubírat, abychom se se svými avata- 

ry lépe sžili a identifikovali. Třeba 
„ tím, že bude postava vypadat po- 
dobně jako my ve skutečnosti 
(ovšem samozřejmě s několika 
drobnými vylepšeními, jako 
například s dokonalou musku- 
laturou místo pařansky atrofo- 
vaného svalstva a rozhodně 

bez pneumatiky u pasu). 


Určitě se časem dočkáme | 


přehodnocení takových základ- 
ních součástí počítače, jako je 
třeba monitor (o klávesnicích 
a myších nemluvě). Když se nad 
tím zamyslíme, tak je toto zaří- 
zení vlastně dost nešikovné 
a takové brýle — byť se zatím pří- 
liš neprosazují — představují nes- 
rovnatelně pokročilejší metodu 
zobrazení. A až se ocitneme 
v době, kdy vědci dokáží stimu- 
lovat zrakové nervy strojem, bu- 
deme moci konečně odhodit i ty 
brýle a nechat to na elek-tro- 
dách... ale to jsme již zase pří- 
liš blízko Matrixu. 4 
JAN Rop, PAVEL MOND- 
SCHEIN, LUKÁŠ ERBEN 
04G0419 


vo budou mít firmy jako Sony a Microsoft. 
Na pracovním stole nahradí dnešní klasic- 
ká PC nejrůznější přenosné přístroje — po- 
tomci dnešních notebooků, desknote PC, 
tabletů a PDA. Některé budou určeny spí- 
še pro zábavu (a budou se tak možná tro- 
chu podobat dnešním multimediálním ka- 
pesním hračkám jako N-Gage, PSP či No- 
kia 7700), jiné naopak pro pracovní využití 
(ty budou naopak spřízněny s dnešními 
notebooky a tablety). Nelze ani vyloučit, že 
časem se tyto přístroje vyvinou v minia- 
turní kapesní zařízení, jež doma, v práci či 
ve škole prostě připojíte pomocí bezdráto- 
vého datového přenosu k velkému disple- 
ji a případně zařízení pro textový či hlaso- 
vý vstup. 


Když už je řeč o bezdrátových dato- 
vých přenosech — naše domácnosti jich 
za deset let budou patrně plné. Budete-li 
si chtít poslechnout libovolnou hudbu, 
vyberete si ji z vlastního (domácího) či in- 
ternetového serveru a přehrajete na 
svém kapesním přístroji či reprodukto- 
rech v ložnici. Utopie? Máte-li dostatek 
peněz, můžete si podobné hračky bez 
problémů dopřát již dnes. Náklady na ob- 
dobné vybavení bytu či domu se ale po- 
hybují ve statisících až milionech korun. 
Za pět či deset let by ale cena podob- 
ných hraček mohla snadno klesnout na 
pětinu či desetinu. j« 


ČERVENEC/SRPEN 2004 33 


k 
1 
a 


liš dlouho hrála Batt/efie/d.“ Karkulka: 


5: 


Je to fér, útočit s takovýmhle monstrem, když ti 
dole se mohou bránit pouze klacky a úplavicí? 


patilefield 2 


Karkulka: „Babičko, proč máš tak velké prsty?“ Babička: „Protože jsem pří- 


„A babičko, proč máš tak velké oči?“ 


Babička: „Protože jsem byla na E3 a viděla jeho pokračování!“ 


ení to tak dávno, co jsme do rubriky Těší- 

me se připravovali článek o pokračování 

geniální hry Battlefield 1942. Ještě méně 
vody uplynulo od aprilového čísla, v němž jsme 
Battlefield Vietnam vychvalovali v třístránkové 
recenzi. Kdo nelitoval peněz a drahocenného 
času stráveného před monitorem, jistě potvrdí, 
že rozhodně nešlo o aprilovou recenzi a chvála 
byla v tomto případě na místě. A zatímco něk- 
teří z nás proháněli Vietnamčíky po zarostlých 
jihoasijských pláních, Digital Illusions nezahá- 
leli. Počátkem jara totiž do davu čerstvě rozhi- 
covaného hráčstva nemilosrdně vypustili další 


dávku z marketingového gatlingu — zprávu 
o připravovaném Battlefieldu 2. A protože na 
E3 vypluly na povrch další informace o tomto 
pokračování slavné akční pecky, které se pro- 
dalo přes tři miliony kopií, rádi se o ně teď s vá- 
mi podělíme. 


Z PUCKA VELITELEM 
Předně je třeba si trochu ujasnit terminologii. 
Koncem dubna byly totiž oznámeny hry dvě 
a Battlefield 2 rozhodně není Battlefield: Mo- 
dern Combat. Ten je vyvíjen pro konzole, a pře- 
stože je také zasazen do současnosti, nejde 


>. 


By: 


lac, 


jen o pouhou konzolovou paralelu, nýbrž o úpl- 
ně nový kousek. Oba projekty, které nebudou 
shodné ani co se týče výzbroje a vozidel, vyví- 
její dva různé týmy, a zatímco úkolem BF: Mo- 
dern Combat je přenést šílenství z „devate- 
náctsetětyřicetdvojky“ i do světa podteleviz- 
ních bedýnek, poslání pécéčkového BF 2 je 
mnohem komplikovanější. Jak vylepšit něco, 
co je téměř dokonalé? 

Digital Ilusions to zřejmě vědí. Stačí ve 
hře nechat všechny úspěšné elementy a na- 
vrch přisypat dostatek originálních inovací. 
Pro hráče to znamená, že se nemusejí obávat 
nějakých razantních změn oproti předchozím 
dílům, styl hraní zůstane nezměněn a hlavním 
módem bude stále Conguest, spočívající ve 
snaze obsadit a udržet co nejvíce pozic. Pokud 
vás ale na původním titulu štvala obtížná ko- 
munikace a koordinace boje nebo fakt, že 
spousta lidí útočila sólo, jistě vám udělá ra- 


* dost mód Commander. Tato novinka, která by 


měla hratelnost pozvednout opět o několik 
stupínků výše, spočívá v tom, že jeden ze čle- 
nů týmu se stane velitelem. Vidí shůry celou 
mapu se všemi spolubojovníky, může si ji pěk- 
ně přibližovat, pomocí waypointů i hlasových 
příkazů určovat další postup jednotek nebo 
třeba v pravý čas přivolat dělostřeleckou pod- 
poru. Na rozdíl od řadových vojáků nezískává 
body za individuální výkony, ale veškeré jeho 
hodnocení se odvíjí od úspěšnosti celého 
družstva. A teď se snaž, chlapče! 


OD SHERMANA K ABRAMSU 
Přestože jsme to pozapomněli zdůraznit, jistě 
jste si z okolních obrázků povšimli, kam je dru- 
hý díl Battlefieldu situován. Ano, na přetřes ko- 
nečně přišla moderní bojiště, která jsme až do- 
teď mohli brázdit jen v amatérských modech. 
Nejoblíbenějším z nich se stal Desert Combat, 
kterému se Battlefield 2 na první pohled velmi 
podobá. Asi to nebude náhoda — na vývoji hry 
se totiž podílejí i členové Trauma Studios, což 
jsou právě tvůrci Desert Combatu. 

Battlefieldu 2 se zúčastní tři znepřátelené 
strany, a to USA, Čína a jakási Koalice Střední- 
ho východu. Co se zbraní týče, určitě nebudou 
chybět obvyklé M16, CAR-15, AK-47, M249 ne- 
bo M60, z těžších pak LAW či klasická erpé- 
géčka. Z vozidel zatím víme jen o humvee, tan- 
ku M1 Abrams, mobilní protiletecké baterii 
Tunguzka, vrtulnících Super Cobra či Black 
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Havvk — ovšem to je jen pár drobtů ze strojové- 
ho parku, který bude ve finále mnohem bohat- 
ší. Koneckonců, proč bychom se nemohli do- 
čkat nukleárních ponorek a ohromných leta- 
dlových lodí? í 

Jednou z velkých výzev pro Digital Ilusi- 
ons byl způsob, jak se vypořádat s pojetím mo- 
derního boje. Na rozdíl od druhé světové i viet- 
namské války, jejichž kouzlo i přes relativně vy- 
spělou techniku spočívalo především v boji 
muže proti muži, dnešní válečníci sedí za mo- 
nitory a, trochu zjednodušeně řečeno, mačkají 
čudlíky. Touto cestou Battlefield 2 ale rozhodně 
nepůjde. Abyste zvládli základy hry, nebudete 
se sice muset nabiflovat manuál o několika 
stech stránkách, ale také nebude stačit zamě- 
řit, vypálit naváděnou raketu a v klidu se ode- 
brat na odpolední čaj. Autoři se stále drží mot- 
ta „lehké na učení, těžké na zvládnutí“, což ve 
vztahu k předchozím dílům znamená, že vás 
hra svou jednoduchostí vtáhne a díky množství 
různých způsobů boje a fintiček z nich vyplýva- 
jících jen tak nepustí. 


VÁLKA V NOVÉM KABÁTĚ 
Nový Battlefield je budován na úplně novém 
enginu, který toho zvládá mnohem více než je- 
ho předchůdci. Někteří z těch, kdož jej viděli na 
vlastní oči, jej dokonce přirovnávají k Source 
enginu druhého Ha/fLifu. My bychom sice tak 
daleko nezacházeli, ale uznáváme, že hra vypa- 
dá opravdu fešně. Detailní modely a neméně 
precizní textury tvoří základ grafických hodů, 
jednotlivé chody pak okoření dynamické osvět- 
lení a realistické stíny, které scénu oživí a do- 
dají jí ten správný šmrnc. 

A pochopitelně nesmíme zapomenout na 
fyzikální model, mrtvoly chovající se ve stylu 
rag-dolls, což má ten správný efekt zejména při 
výbuších, nebo konečně také různou (ne)prů- 


Abyste zvládli základy hry, nebudete se 
sice muset nabiflovat manuál o několika 


zvuků a kompletně přepsali audio engine. Mů- 
žete se tedy těšit nejen na bojiště, které bude 
akusticky pestřejší, ale díky Dopplerově efektu 
a dalším prostorovým hrátkám se zvukem 
i mnohem sugestivnější. 


VYDERŽAJ, PIJAŇJĚR! 
A to pochopitelně není vše. Battlefield bude ob- 
sahovat další vylepšení, jako například možnost 
střelby přes mířidla, hlášení spatřených nepřá- 
telských jednotek, které se pak ostatním zobra- 
zí na mapě, rozdávání příkazů 
přes jednoduchou on-screen na- 
bídku, jak ji známe například z Ra- 
ven Shieldu, nebo integrovanou 


stech stránkách, ale také nebude stačit © hlasovou komunikaci. Nesmíme 


zaměřit, vypálit naváděnou raketu 
a v klidu se odebrat na odpolední čaj. 


střelnost materiálů. Zapomeňte na časy, kdy 
jste se mohli v bambusové chatrči ukrýt před 
palbou z 50mm kulometu — že jste v úkrytu, už 
rozhodně neznamená, že byste byli i v absolut- 
ním bezpečí, A když už autoři předělali rende- 
rer a fyzikální model, pustili se rovnou také do 


STATISTIKA 
NUDA JE... 


1 Jakmile si v Battlefieldu vytvoříte svůj pro- 
fil a připojíte se, uloží se vám vaše nastavení, 
stejně jako případné úspěchy, do centrální da- 
tabáze. Kdykoliv si tak budete moci porovnat 
svoje výkony s ostatními hráči a s pomocí 
mnoha filtrů se podívat, jestli nejste třeba zrov- 
na nejlepší odstřelovač v Česku. Ze strany au- 
torů to je velmi chytrý krok, jak v hráčích pro- 
budit soutěživost a motivovat je, aby u Battle- 
fieldu seděli jako přibití. |- 


zapomenout na zmíněné atraktiv- 
ní audiovizuální zpracování (i když 
to už za rok možná až tak žhavé 
nebude), nový fyzikální model 
s možností střelby skrze zdi, k tomu si připočtě- 
te dvě nové specializace, komplexnější konfigu- 
raci a především povyšování postav, mapy mě- 
nící velikost podle počtu připojených hráčů 
a v neposlední řadě atraktivní arzenál a smrtící 
ultramoderní bojové stroje. A dokonce se cosi 
Nevíme, jak vám, ale nám se už začaly docela 
sbíhat sliny. Jen aby autoři oznámený termín do- 
drželi, to bychom se jinak asi uslintali k smrti. 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0420 
KZ EE C 
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bezesporu zajímavé. Třeba takoví španělští 

Pyro Studios — chvíli ticho, pak podivná, 
pomalá, obtížná, naprosto bez humbuku vyda- 
ná podivnost jménem Commandos, a co se ne- 
stane. Bomba, úspěch, s datadiskem a druhým 
dílem dohromady přes tři miliony prodaných 
kopií na všech možných platformách... a z oby- 
čejné party bujarých torreadores se skoro přes 
noc stává světově uznávané vývojářské studio, 
jehož každý výtvor je očekáván s napětím hod- 
ným tahu nabobtnalé loterie. 


)) 
Nicméně příběh tady nekončí, ba naopak! Na- 
jednou přišel říjen 2002 a Pyro Studios opustil 
muž číslo jedna, zakladatel a autor celého kon- 
ceptu Commandos Gonzo Suarez. Aby toho 
nebylo málo, vzal s sebou dalších jedenáct lidí, 
založil s nimi Arvirago Entertainment a spolu 
tam od té doby pracují na hře 7he Lord of the 
Creatures. Zbytek Pyro Studios si však naštěs- 
tí brzy vylízal rány, na bobkových ani jiných lis- 
tech neusnul a krom velmi slušných Praetori- 
ans nám přinesl i s napětím očekávané a vcel- 
ku nadšeně přijaté Commandos 3, kde sirotci 
ukázali, že to jde i bez Gonza. No... a rok se ro- 
kem sešel, zazvonil zvonec a necelých deset 
měsíců chybí do uvedení nového kousku, 
úžasně vyhlížející strategie /mperial Glory. 
Pojďme si o ní něco povědět. 

První zajímavý poznatek: Zatímco hra Prae- 
torians opisovala spíše z Age of Empires, Im- 
perial Glory se rozhodlo naklonovat většinu 


$:= osud některých herních týmů je 
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myšlenek ze série Tota/ War. Do zelí leze hlav- 
ně připravovanému Rome: Total War, což je 
trochu vtipné, protože starý Řím využilo Pyro 
právě v Praetorians. Takže místo aby dělali dru- 
hý díl, který by Rome přímo konkuroval jak sty- 
lem, tak prostředím, pouštějí se na území za- 
tím neprobádané a umisťují svou realtimovou 
3D strategii do Evropy začátku 19. století, tedy 
na válečné pole zatím v podstatě neorané. 


ká 

Co hlavně budete dělat, je jasné — válčit monu- 
mentálními armádami, čítajícími stovky a stov- 
ky (a stovky a stovky) jednotek na luxusně vy- 
hlížejícím 3D bojišti. Hrát budete za jedny z nej- 


větších mocností doby: v kůži Angličanů 
budete vyrážet na kontinent, jako Francouzi za- 
hánět zmíněné pivaře zpátky do moře, v roli 
Prusů nebo v kabátě generála rakousko-uher- 
ské armády se pokoušet vydupat si pro svou 
zemi ještě více vlivu a konečně jako Rusové 
chtít smést všechno zmíněné na jednu hro- 
mádku a zašlapat do země. 

Jednotlivá impéria se pochopitelně budou 
lišit použitými speciálními jednotkami, ovšem 
základ bojů bude vždy podobný — prostě pro- 


ÁVá VÉ 


KAS AAS AS LA A E S S 


to, že tak to v devatenáctém století bylo. Tak- 
že se opřete o početnou pěchotu s mušketa- 
mi, jejímž cílem bude střílet salvu za salvou, 
pak chvíli operovat jako živý cíl, než připevní 
bodáky nebo popadne šavle a vrhne se osudu 
a smrti vstříc. K tomu rychlá a pohyblivá kava- 
lerie, silné dělostřelectvo, a o zábavu je posta- 
ráno. To všechno v naprosto famózní grafice, 
kde se stromy hýbou ve větru, vojáci se kle- 
pou strachy a ptáčkové prchají, když kolem 
nich začnou svištět dělové koule. 

Kromě základního bojování bude v /mperi- 
al Glory přesně jako v sérii Jota/ War ještě dru- 
hý mód - tedy ten „imperiální“. Zatímco ve 3D 
bitvách ukážete, jak úžasní jste taktici a jak 

moc vám to v bojové vřa- 
vě myslí, na strategické 
mapě (která vizuálně kopí- 
ruje tu totalwarovskou) 
budete pomalu a s rozva- 
hou šoupat armádami, vy- 
sílat emisary (zabijáky), 
kteří budou navštěvovat 
(vraždit) cizí panovníky, k tomu budete vyjed- 
návat, přemlouvat, uplácet a vůbec se strate- 
gicky radovat. 


*)) 
Nebylo by to Pyro, aby se zastavilo u prosté 
kopie — ostatně, hoši a děvčata z Commandos 
jsou zvyklí spíše na opak, tedy že se někdo 
(třeba Desperát známý i jako Robin Hood 
z Chicaga) opičí po nich. A tak /mperial Glory 
přináší spoustu skvělých věcí navíc, což je 


důvod, proč se na něj tak strašlivě těšíme. 
Začněme těmi skromnějšími inovacemi: hra 
je plně 3D v kompletně interaktivním prostře- 
dí. To jsou věci, kterými by se snad měl pyš- 
nit také Rome: Total War, tedy že konečně bu- 
dou trojrozměrné i jednotky a že jednotlivé 
mapy budou posety budovami a zajímavými 
přírodními útvary, které se jenom třesou na 
to, až je nějak takticky využijete. Tady však Py- 
ro slibuje jít mnohem dále — trojrozměrný te- 


rem než kdy předtím. Kromě toho, že kdo je 


tailu — krajinky tedy nejsou generovány, jako to- 
mu bývá v sérii Jota/ War. To na jednu stranu 
znamená, že jsou už navždy stejné, na stranu 
druhou jsou mnohem detailnější a skýtají mno- 
hem víc možností. 


>) SKASAT PLACHTY! 

Přes zajímavé zasazení a spoustu drobných vy- 

lepšeníček to pořád vypadá na hezkou kopii to- 

likrát zmiňované série od Creative Assembly, 

což pravděpodobně Španěly v Pyru štvalo, 

a tak přidali jeden drobný prvek, který vypadá 
božsky a impozant- 


Trojrozměrný terén by měl být mnohem důležitějším "Š 2 2 F3 vzbudil 


patřičný ohlas — ná- 


hráčem než kdy předtím. Kromě toho, že kdo je ma © mořní bitvy. Monu- 
kopci, může na ty dole dělat dlouhý nos, budou tady © "'<ntální lodě s řa- 


dami kanónů, úto- 


platit další veselé zásady spořádaného vojevůdce. © xy z paluby na 


na kopci, může na ty dole dělat dlouhý nos, 
budou tady platit další veselé zásady spořá- 
daného vojevůdce. Například bude moudré 
nehnat kavalerii k útoku po rozoraném poli, 
vyhýbat se nenápadně vypadajícím lesům 
(nejsou-li prošpikovány přátelskými zvědy), 
když narazíte na budovu, opatrně ji prozkou- 
mat a pak ji buď srovnat se zemí, nebo obsa- 
dit (a jak se objeví padoušské dělostřelectvo, 
zase takticky opustit). K tomu může z ničeho 
nic (přesněji řečeno z temných mraků) začít 
pršet nebo sněžit a silná fujavice také není 
právě přítelkyní rychlého útoku. 

Bojovat se bude všude možně, od decent- 
ního anglického venkova přes ryze středoev- 
ropskou pahorkatinu k ruským stepím na stra- 
ně jedné a k pouštím severní Afriky na té dru- 
hé. Každé z padesáti pěti bojišť je pečlivě 
vymodelováno a vypipláno do posledního de- 


Všichni jsou seřazení, Spartakiála může začít! 


palubu, potápění, 
zahánění, obsazování plavidel — to všechno na 
dvaceti devíti (příjmořských mapách. Souboje 
obřích plachetnic vypadají neuvěřitelně, jen 
trochu zamrzí, že boj je simulován spíš ve sty- 
lu běžných RTS; na hru, kde budete ovládat 
jednotlivé plachty a samostatné kanóny, si te- 
dy budeme muset ještě počkat. 

Inu, myslíte-li to s opravdovým strategic- 
kým hraním vážně, na /mperial Glory se těšit 
prostě musíte. O to víc, že se konečně objevil 
důstojný konkurent zavedené a takřka mono- 
polní řady 7ota/ War, což je pro nás hráče vždy 
jedině dobře. Rome: Tota/ War by se snad měl 
objevit každou chvíli, Pyro Studios má naproti 
tomu ještě trochu času pilovat použité myš- 
lenky a zapracovávat ty nové. Zatím začněte 
leštit muškety. | 


VIKTOR BOCAN 
04G0421 


ASÁÁAGAGAAA KKK 


Angličané mají boj v krvi. A nemusí se jednat jen o fotbalové hooligans. kk 


KKAKTAGGGGKK GG ae 
SA OA O O AOA AAA AA A 


i 
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Výrobce: Pyro Studios 
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ních informací a několika trailerů nevypusti- 

la příliš mnoho detailů, ale i z toho mála je 
vidět, že dosavadní hranice žánru „survival ho- 
ror“ budou opět překročeny. 

Hlavním hrdinou se tentokrát stává nebo- 
hý Henry Townshend, jenž se jednoho krásné- 
ho dne probouzí do naprosto odlišné a děsivé 
reality. Jen si představte, jaké to je po procit- 
nutí zjistit, že jste polapeni ve vlastním bytě, 
který jste dosud považovali za bezpečné úto- 
čiště, Dveře jsou zevnitř zabezpečeny zkrvave- 
nými řetězy s tuctem rezavých zámků a při ces- 
tě do koupelny nacházíte jediný východ — ta- 
jemný portál vedoucí do paralelního světa. 
Postupně přibývají další únikové cesty a právě 


F: Konami zatím do světa kromě základ- 


v nočních můrách jiných vesmírů nacházíte 
střípky mozaiky, která vám odhalí pravý důvod 
vašeho uvěznění. 

Do herní atmosféry Silent Hillu 4 nám bylo 
dovoleno nahlédnout v několika ukázkách a po- 
hled to byl sice zajímavý, ale v žádném případě 
příjemný. Za zvuků pomalé ukolébavky jsme vi- 
děli bublající krev stékající do umyvadla, čer- 
nobílé zrnité filmové průlety setmělým bytem 
a blížící se dveře, které se Henry sice bál otev- 
řít, ale pochopili jsme, že mu nezbývá nic jiné- 
ho, než odhalit hrůzu skrývající se na druhé 
straně. Sledovali jsme Henryho píšícího si po- 
známky jakýmsi prastarým písmem na hřbet 
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Stavba další trasy pražského metra 
byla právě slavnostně zahájena... 


vlastní ruky, obrovské slepičí monstrum s hla- 
vou mouchy kráčející lesem po umrlčích pařá- 
tech, skupinky zombií pochodující ve smrtel- 
ných křečích po ocelových ochozech a divoce 
máchající kladivy, a také prázdné invalidní vozí- 
ky nervózně jezdící po chodbách. Konami nám 
nabídlo nepopsatelně šokující záběry prorůsta- 
jící až do morků kostí a měnící naši krev 
v chladnoucí olovo, tajuplná sklepení s „dýcha- 
jícími“ stěnami a nemrtvé přízraky deroucí se 
jako obrovský hmyz skrze portály do Henryho 
bytu. Po pohledu kukátkem dveří na temný stín 
blížící se koridorem jsme usoudili, že nás už ni- 
kdy nic na světě nedonutí podívat se podobně 
doma do chodby našeho domu. Záběry natá- 
čené poskakující kamerou ve stylu Blair Witch 
doprovázené sté- 
náním a výkřiky 
nás utvrdily v pře- 
svědčení, že se si- 
ce na Silent Hill 4 
nedočkavě těšíme, 
ale vlastně jakýmsi masochistickým způso- 
bem, neboť se celé noci budeme trýznit v agó- 
nii a po vypnutí počítače nám strach nedovolí 
v klidu odplout do říše snů. Ani závěr ukázky 
nebyl příliš uklidňující — Henry s krvácející dírou 
v zátylku poklidně sedící u pracovního stolku. 
Pokud bylo Vice City zařazeno do kategorie pro 
hráče 18+, nedovedeme si představit, komu 
by cenzoři doporučili hrát Silent Hill 4. Ten, kdo 
se při předchozích dílech nervózně ohlížel přes 
rameno, nyní při pohledu na beznohé torzo 
mongoloidní gorily se dvěma dětskými hlava- 
mi běžící po plísní prorostlých pažích pravdě- 
podobně zkamení hrůzou. 
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Zpátky k herním odlišnostem SH 4: zcela 
zásadní změnou je, že tentokrát už nebudete 
hororové scény sledovat jenom z poletující ka- 
mery, ale jakmile se z portálů vrátíte zpět do 
Henryho bytu, přepnete se do vlastního pohle- 
du, což při pohybu zšeřelým bytem prohlubuje 
pocit strachu. Výsadou Silent Hillu totiž není pře- 
kvapovat hráče jednotlivými scénami, ale nao- 
pak jej udržovat v neustálé hrůze a nejistotě. 

Zatím to vypadá, že by čtvrtý díl mohl být 
tím nejlepším a současně „nejhorším“ v celé sé- 
rii. Konami se zatím vždy podařilo nedopustit, 
aby další pokračování byla pouze umělým prota- 
hováním parazitujícím na kvalitách předchozích 
projektů. Můžeme jenom doufat, že tomu tak 
bude i tentokrát. Hra se nejdříve objeví na kon- 
zolích, ale už teď se počítá s konverzí pro PC. 4 

TOMÁŠ MAYER 
04G0422 


„Slečno, bylo to skutečně 
skvělé. Kolik jsem dlužen?“ 


REDAKCE »» SOUTĚŽ ») 


Velká letní soutěž 
s Electronic Arts 


Máte rádi sportovní hry? Pak jste udělali dobře, že jste si koupili tento GameStar. 
Ve spolupráci se společností Electronic Arts (www.ezech.ea.com) jsme pro Vás 
připravili super soutěž o sportovní gamesky UEFA Euro 2004; NBA Live 2004 
a Tiger Woods PGA Tour 2004 a také o trička a šňůrky na klíče. Dejte si záležet 4 SEFR 
zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi ; REN 


správné, bude o výhercích rozhodovat právě originálita příspěvku. Éuro 2004 


PORTUGAL 


PC co204 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. srpna 2004na adrésu: 

GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 
Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž EA' 
a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí 
SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné i 
vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 
Hodně štěstí! Pa 

Otázky: 
1. Hra UEFA Euro 2004 je simulací 
a) vodního póla 
b) fotbalu 
©) vstupu do Evropské unie 


2. Tiger Woods je 
a) slavný boxer M 
b) tygr lesní - nebezpečná šelma živící se lidmi, . . g 
zejména zatoulanými houbaři : AAPTOZS 3 
©) slavný golfový hráč žá : v 


3. Budete o prázdninách či dovolené preferovat 
sport počítačový, nebo reálný? Proč? 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednodůchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtýři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samosťátně adresu) 
na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS EA ČísloOtázky Odpověd, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 
a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS EA 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS EA 1 A 
SOUTEZ GS EA2 A 
SOUTEZ GS EA 3 RADEJI POCITACOVY, JELIKOZ SI PRI NEM NEZLOMIM NOHU 
SOUTEZ GS EA 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč. 
Platí pouze pro ČR. 


Hlasování pomocí e-mailu 
Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. 
Stačí zaslat e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy 
napsat heslo EA. Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny 
tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 
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her, musíte se hodně snažit. Chce to bud 

přijít s nějakou neokoukanou disciplínou, 
nebo se na celou věc podívat z jiného úhlu. Vý- 
vojáři z týmu BugBear udělali oboje. Uvědomili 
si, že když v automobilovém simulátoru točíte 
volantem, činíte to většinou v kabině naleště- 
ného nadupaného vozu s velmi dobrými jízdní- 
mi vlastnostmi — takže nás posadili do takových 
hromad šrotu, jaké uvidíte na monitoru snad 
jen v postapokalyptických projektech ve stylu 
Falloutu. Soudě dle preview verze, kterou jsme 
měli k dispozici, vědí, co dělají. 
bb SPI 
FlatOut jsou závody otřískaných plechovek, 
S nimiž se proháníte kde se dá a jak se dá: 
Žádná pravidla fair play tu neplatí. Zdemolovat 
soupeři auto a poté ho narvat do zdi je ta nej- 
lepší cesta za vítězstvím. Pokud tenhle styl ne- 
akceptujete, skončíte ve stěně vy. Chytří počí- 
tačem řízení piloti vědí, jak to zařídit. Nejde 
však o bandu neomylných robotů. Všichni je- 
dou na hraně, nikdo nikomu nic nedaruje a ob- 
čas dělají v kymácejících se strojích stejné 
chyby jako vy. Výjimkou není situace, kdy se 
bez naděje na dobré umístění ženete vpřed 
(poté, co jste skončili zapasováni ve stánku se 


P: hodláte prorazit na poli závodních 
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Takhle spořádaně jedou zdejší 


řidiči opravdu jen občas, 


zeleninou), když tu před sebou uvidíte hroma- 
du poletujících aut demolujících vše okolo. 
Teď se jen musíte proplést mezi vraky a drát 
se dál kupředu. 

Pravda, závodní vozy byly vraky již na star- 
tu, ovšem to nic není proti jejich stavu v cíli. 
Model poškození je velice dobrý. 70CA Race 
Driveru se sice zatím nevyrovná, ale plechy, 
nárazníky, dveře a další méně potřebné části 
odletují parádně. | kolečko pěkně zašmajdá, 


ps 


ovšem na jízdní vlastnosti to — stejně jako veš- 
keré další deformace — nemá vliv. Uvidíme, jak 
to bude vypadat v plné verzi, ale o moc realis- 
tičtější model poškození už nemůže být, jinak 
byste nedokončili ani první okruh. 


Stejně jako auta je ničeno i okolí trati. V pod- 
statě nic vám neodolá. Kolem každého okruhu 
je prý na 2000 objektů, které lze rozbít a od- 
mrštit. Začíná to efektně se rozletujícími patní- 
ky, pneumatikami či barely ohraničujícími trať 


a končí třeba slunečníkem ve zmíněném stán- 
ku s rajčaty. Výsledkem většiny kolizí je totální 
změť předmětů a aut. 

Jezdí se všude a v plné verzi by mělo být 
deset různých prostředí. My jsme se hnali po 
lesní cestě lemované hromadami klád, pískov- 
nou, jejíž vybavení bralo rychle za své, na re- 
konstruované závodní dráze, kde lešení pod 
mostem je tou nejmenší překážkou, a ve měs- 
tě s ,odstavenými auty, zahrádkami před res- 
tauracemi a dalšími pěknými věcmi, které šlo 
rozdrtit a rozházet po okolí. Už dlouho se žád- 
né hře nepodařilo tak dobře vyvolat dojem ne- 
legálního závodění jako právě FlatOutu. 

O příběhu, který by toho využil, zatím ne- 
ní nic známo, režim kariéry ne- 
byl v preview verzi funkční. 
Okolí tratí je ale volně přístup- 
né a spousta dalších zatím ne- 
využitých cest, skokánků a bu- 
dov slibuje nejen možnost zbu- 

dovat množství okruhů, ale zařadit do hry 
i méně okoukané módy, jako je lov checkpo- 
intů nebo Capture the Flag. V tomto směru 
FlatOut připomíná skvělý, avšak často nedo- 
ceněný Insane. 

Nesmíme zapomenout ani na uzavřené 
arény. První, již jsme měli možnost vidět, je kla- 
sický plochodrážní ovál doplněný osmičkou — 
v USA tolik oblíbeným tvarem pro podobné zá- 
vody. Nejzajímavější situace nastávají, když se 
startuje ze dvou protilehlých míst a skupiny se 
potkávají uprostřed. Není třeba popisovat ná- 


sledky střetu dvou vzduchem letících aut, řítí- 
cích se kolmo na sebe. Doufejme, že autoři 
tento typ závodu neopomenou zařadit. V pre- 
view se totiž zatím startovalo jen z jednoho 
místa... 


») 


Z rámce hry se trochu vymyká kaskadérské 
aréna. Člověk by čekal skoky přes hořící auta 
či něco podobného, jedná se ale o soutěž ve 
vrhu řidičem. Trošku zvláštní sport. Princip je 
jednoduchý: rozjedete se proti cíli a ve vhod- 
ný okamžik vystřelíte pilota z auta, Buď se mě- 
ří výška či vzdálenost, do jaké se dostal, nebo 
přesnost dopadu. Terče jsou vodorovné i kol- 
mé, nechybějí ani kuželky či pouťový šašek. 
Ke stylu hry to moc nesedí, klasické kaskadér- 
ské disciplíny by byly možná lepší; jedná se 
však o sice trochu brutální, přesto rozhodně 
zajímavé zpestření od neustálého vrážení do 
soupeřů: 

Řidiče můžete z auta dostat i během závo- 
dů. Tady za to ale žádné body nedostanete, 
spíš naopak. Závodníci odmítají používat bez- 
pečnostní pásy i helmy, takže při prudkém ná- 


M Pokud máte své skutečné auto alespoň trochu £ 


rádi, tak se touhle hrou rozhodně neinspirujte. 


razu vyletí z auta. Naštěstí chvilku po smrtel- 
ném pádu zase sedí za volantem. Když pomi- 
neme fakt, že to není zrovna dobrý příklad pro 
život (což koneckonců není skoro žádná hra), je 
a přitom méně zběsilé jízdě. Ono když soupe- 
řovo auto s vaším jemným přičiněním čelně 
narazí do odstaveného bagru, chvilku to trvá, 
než se řidič vrátí do kabiny — a to jste už dale- 
ko za horizontem 


») 

Bez podobných záludností se neobejdete, pro- 
tože udržet si čelní pozici není žádná legrace. 
Jede se pořád na hraně a riziko propadu hlu- 
boko mezi poražené nad vámi visí až k cílové 
čáře. Velkou zásluhu na tom má povedený fy- 
zikální model, fungující jak pro sražené před- 
měty, tak pro auta, která zejména v blátě klou- 
žou jako divá. Zadní náhon a nepříliš dobré jízd- 
ní vlastnosti vás donutí dokonale zvládat řízený 
smyk. Na asfaltu je kočírování „amerik“ snazší, 
ale na střechu se vám v zatáčce převrhnou 
s radostí. Musíte si vybrat vůz, který vám sed- 
ne. Příliš mnoho výkonu na zadní nápravě mů- 
že znamenat cestu za vítězstvím, ale také 
obtížně kontrolovatelné klouzání v bahně. Je 
třeba dobře zvážit, do čeho investovat vyzávo“ 


děné peníze v režimu kariéry. Ani příliš lehké 
auto s optimálním výkonem není úplně ideální. 
Majitelé větších a hlavně těžších bouráků vás 
pak hravě vystrkají z trati. V tomhle směru bu- 
de jistě skvělý multiplayer, jenž by měl být ur- 
čen až pro osm závodníků. Zde si teprve užije- 
te pravou lidskou záludnost, již žádná umělá in- 
teligence nedokáže nahradit. 


») 


Hratelnost FlatOutu je skvělá a totéž můžeme 
říci o technickém zpracování. Detailní grafika 
využívá vymožeností moderních grafických ka- 
ret, jen okolo tratí je trochu mrtvo. Nechybějí 
reklamy, civilní auta ani depo (kterým si můžete 
v případě potřeby zkrátit cestu a trošku tam 


„uklidit“), ale nejsou tu žádní lidé. Chápeme, že 
dívat se na tyhle závody není nic bezpečného, 
ale pár čumilů by to chtělo. Pravdou je, že sedí- 
ce za volantem (nebo spíš zavěšení s kamerou 
za zádí auta) si jejich nepřítomnost neuvědomí- 
te. Dojde vám to až v pěkně zpracovaných záz- 
namech jízd, které by ale potřebovaly více růz- 
ných záběrů a možnost se mezi nimi přepínat. 
Doufejme, že to v plné verzi půjde, protože 
bouračky jsou opravdu efektní a například po- 
hled z jiných vozů by přišel vhod. Ani zvuková 
* stránka hry není špatná. Zatím jsme sice 
neslyšeli hudbu, ale rozdílná vrčení motorů 
a skřípění plechů znějí dobře; v tomto smě- 

ru ovšem těžko vymyslíte něco nového. 
Celá hra je tak vlastně jedním velkým 
překvapením. FlatOut nebyl nikde propa- 
gován, a přesto nebo možná právě proto se 
jedná o titul, na který by se měli příznivci vůně 
spáleného benzinu těšit. Jedná se o Čistokre- 
vnou neokoukanou zábavu na čtyřech kolech, 
která — ač se rozhodně nejedná o žádné béčko 
— by měla stát jako běžné budgetové edice. 
DANIEL PODHORSKÝ 
04G0423 
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PREVIEW 


V 


Ani se nenadějeme a šílenství jménem Grand Theft Auto na nás znovu. zaúto- 
čí v podobě pátého dílu s podtitulem San Andreas. Zatím sice jen ve verzi pro 
PlayStation 2, ale i my, majitelé klasických stolních počítačů, se dříve nebo po- 
zději (doufejme, že dříve) dočkáme. Než ta chvíle nastane, pojďme se podívat, 
co na nás v Rockstaru zase šijí. Věřte nám, bude to stát za to. 


ryč jsou osmdesátá léta, děj San Andreas 

je zasazen do doby o deset let později. 

Hlavním hrdinou bude i tentokrát gangster 
— Carl Johnson zvaný CJ. Jenže na rozdíl od 
předchozích dílů se jedná o delikventa již na- 
praveného, který své řemeslo pověsil na hřebík 
poté, co zemřel jeho bratr Brian. Utekl od své- 
ho gangu, utekl z rodného města, utekl od své- 
ho předchozího života. Jenže teď se vrací. Co 
ho k tomu přimělo? Brutální vražda jeho matky, 
kterou hodlá na vlastní pěst vyšetřit. Má to však 
menší háček: bývalí „kolegové“ mu jeho zradu 
neodpustili a snaží se jej zabít, jdou po něm 


Chybět samozřejmě nebude ani svérázný 
„gétéáčkovský“ humor, který příjemným 
způsobem zlehčuje gangsterské téma. 


i zkorumpovaní policisté a ani vlastní souro- 
zenci ho nevidí zrovna moc rádi. Přežít v San 
Andreas nebude právě snadné. 

Říkáte si, že na jedno město je těch nepřá- 
tel až až? Inu... San Andreas také není město. 
Je to celý stát. To zní slibně, že? Projíždět se 
budete po nejslavnějších aglomeracích Kalifor- 


Motorky jsou pro mastňáky, 
frajeři jezdí na kolech. 


nie — Los Santos (virtuální napodobenina Los 
Angeles), San Fierro (San Francisco) a Las Ven- 
turas (Las Vegas). Mezi nimi budete moci libo- 
volně přejíždět, a to tak, že nasednete do auta 
nebo jiného dopravního prostředku a hezky si 
celou cestu odřídíte. Žádné „kliknu na ikonu, 
a ono mě to tam přenese“. Ale nebojte, dvou- 
hodinová jízda vás při přesunech nečeká... 

Co myslíte, jaká bude největší novinka 
v GTA: San Andreas? Doplňování energie ná- 
vštěvami restaurací? Fakt, že když se budete 
přejídat, tak budete tloustnout? Projížďky na bi- 
cyklu? Řízení vlastního kasina? Kdepak. Tohle 
všechno sice ve hře bude, ale za 
nejvýraznější novinku považuje- 
me systém skillů. Ano, CJ se bu- 
de postupem času zlepšovat ve 
spoustě oblastí. Nejde přitom 
jen o klasické dovednosti jako 
plavání (konečně se to hlavní hrdina této série 
naučil) nebo rychlost běhu. Čím více misí spl- 
níte, tím více pomocníků si například budete 
moci najmout (vhodné především pro hektič- 
tější přestřelky), loupeže v domech budou 
efektivnější a podobně. Dan Houser z Rocksta- 
ru dokonce prohlásil, že dovedností má ve hře 
být několik set — nedovedeme si sice moc dob- 
ře představit, jak to má fungovat, ale budiž... 

Po všech ostatních stránkách bude San 
Andreas klasické Grand Theft Auto se vším 
všudy. Příběhová linie by měla být výraznější 
než dřív, takže lze očekávat, že ryze „zápletko- 
vé“ mise již nebudou poskytovat takovou vol- 
nost jako dříve. Plně to však bude vynahrazo- 
vat možnost věnovat se desítkám (nebo snad 
stovkám?) činností ve chvílích mezi nimi. Chy- 
bět samozřejmě nebude ani svérázný „gétéáč- 
kovský“ humor, který příjemným způsobem 
zlehčuje gangsterské téma, jež v ostatních ti- 
tulech nebývá zpracováváno zrovna vesele. 

Vzhledem k tomu, že hra vychází primárně 
pro platformu PlayStation 2, která se od dob 


Masové přestřelky v autech jsou jednou W 
z mnoha novinek. Opravdu mnoha. 


Vice City pochopitelně nijak nezměnila, bude 
engine San Andreas až na drobné změny stej- 
ný jako minule. Tvůrcům se sice podařilo do 
hry propašovat pár nových efektů, jako jsou 
třeba lepší dynamické odlesky na kapotách vo- 
zů,.žádnou revoluci však nečekejte. Má to 
ovšem jednu výhodu: zatímco v dnešní době 
musíte kvůli téměř každému „killer“ titulu up- 
gradovat počítač, zde vás k tomu nikdo a nic 
nenutí. Pakliže vám přede dvěma lety fungova- 
lo původní Grand Theft Auto /lI, spustíte bez 
problémů i San Andreas. A vzhledem k záplavě 
novinek, avizovaným stovkám skillů a obrovské 
rozloze herního světa není jediný důvod, proč 
autorům mizivé úpravy enginu vyčítat. Tuhle 
sérii stejně nikdo neobdivuje pro její dokonalé 
nost, zábava a neskutečné množství věcí, jež 
lze v misích i mimo ně provádět... A toho se vám 
v San Andreas dostane měrou vrchovatou. 
PAVEL MONDSCHEIN 
04G0424 
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i KVALITA 
CENA DESTGN 
DOKGONALOST 


COMFOR 


COMFOR doporučuje systém Microsoft“ Windows* XP. 


KUPUJTE NYNI 
A PLATTE AZ NA PODZIM 
ÍNAVYSEN POUZE 10%) 


* procesor Intel“ Pentium“ 4 2,80 GHz « Microsoft Windows“ XP 
Home CZ « paměť 512 MB DDR333 *« HDD 120 GB, 7200 ot. « 
DVD+R/RW 8x (DVD vypalovačka), FDD 1,44 MB « zvuk 5.1 
kanálový int. « grafika 128 MB AGP, GeForce FX5200 TV-out « fax- 
modem 56 Kb/s, LAN 10/100 « klávesnice a myš s kolečkem « 
záruka 2 roky « 17" monitor Hyundai 0770 « ZDARMA Zoner Media 
Explorer 5 Classic, antivir AVG 7.0 OEM a další hodnotný software 


Vyrobeno v AT Compus s. r. o. © Distribuováno společností AT Computers, a.s. 


Intel, Intel Inside, Intel Inside logo, Intel Centrino, Intel Centrino logo, Celeron, Intel Xeon, Intel SpeedStep, Itanium, Pentium, and Pentium Ill Xeon jsou ochrannými 
nebo registrovanými ochrannými známkami společnosti Intel Corporation nebo jejich poboček ve Spojených Státech a ostatních zemích. 


B" AKCE“ 

Počítač = 
COMFOR 39 990% 
LIMOUSINE [44207 


SPECIAL LIMITED EDMON AVE 


* procesor Intel" Pentium“ 4 s technologií HT 3,00 GHz « 
Microsoft? Windows" XP Home CZ « paměť 512 MB DDR400 « 
HDD 120 GB, 7200 ot. « DVD+R/RW 8x (DVD vypalovačka), FDD 
1,44 MB « zvuk5.1 kanálový int. « grafika 256 MB AGP, GeForce 
FX5600 DVI Tv-out « stereo TV a FM tuner Pinnacle Studio PCTV 
PRO « faxmodem 56 Kb/s, IEEE1394, LAN 10/100 « velký kom- 
plet OEM SW, Studio 9SE, dálkový ovladač « klávesnice, myš s 
kolečkem « záruka 2 roky * 17" monitor Hyundai 0770 


TOKE: m 


"splátkové sy s DPA, RPSK 13%, pojtbní + KE 


* procesor Intel" Pentium“ M 1,60GHz « Microsoft“ Windows“ 
XP Professional CZ « displej 15,0“ TFT (1400x1050) « paměť 
512 MB DDR, HDD 60GB « DVD+RW (vypaluje DVD) mechanika, 
bez FDD « baterie Li-Ion, až 4 hodin provozu *« rozměry 
334x280x29,8mm, hmotnost 2,6 kg « faxmodem 56kb/s, 
FireWire, 4xUSB2.0, TV-out « čtečka 4v1, SPDIF, 
LAN10/100/1000 « bezdrátová síťová karta Intel“ W-LAN 
802.11g * grafická karta ATI R9000 64MB « záruka 2 roky 


»tudios, e 


entují, si jistě pamatují na povedený Return 

to Castle Wolfenstein, který pochází právě 
z dílen zmíněné společnosti, takže se o kvalitu 
nového přídavku pro Ca// of Duty nemusíte obá- 
vat. Samozřejmě se můžete těšit na několik no- 
vých prvků, které klasickou likvidaci nepřátel do- 
statečně oživí a dají United Offensive nový roz- 
měr. Na tom však autoři nestaví a do popředí 
vyzdvihují opět úžasnou atmosféru, do které 
jste se ponořili již v průběhu původní hry. Podle 


T z vás, kteří se v oblasti 3D akcí trochu ori- 


hesla „žádný muž nebojuje sám“ se znovu zařa- 
díte po bok svých kolegů ve zbrani a společně 
se pokusíte natrhnout náckům pozadí. 

United Offensive nabízí zbrusu nové sing- 
leplayerové tažení, rozdělené do tří krátkých 
kampaní. Opět budete bojovat za Američany, 
Brity a Rusy, ale tentokrát se nedočkáte žádné 
čtvrté, která by předchozí trojlístek uzavírala. 
Pokud se těšíte na hlavní postavy z původní hry, 
nechte si zajít chuť — nyní převezmete role ně- 
kterých jejich kolegů, ale s pár známými tvářemi 
se přece jen setkáte. V deseti nových single- 
playerových misích si virtuálně zařádíte v mnoha 
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slavných bitvách, mezi nimiž nechybí například 
Kursk, invaze na Sicílii nebo „bitva o výběžek“, 
kdy Němci při protiútoku v Ardenách obklíčili 
Američany a rozpoutali krvavou řež. 

Abyste při hraní chystaného datadisku ne- 
měli pocit déja vu, zúčastníte se kromě pozem- 
ních bitev i bojů ve vzduchu. V jedné části z brit- 
ské kampaně se dostanete na palubu slavné lé- 
tající pevnosti — bombardéru B-17. Tento 
monumentální stroj ovšem nebudete pilotovat, 
ale zasednete za jeden z mnoha kulometů a bu- 

dete nelítostně likvidovat německé 

útočníky. Čím lépe si povedete, tím ví- 

ce vašich bombardérů vydrží a budete 

mít větší šanci na přežití. V průběhu mi- 

se se ale někteří vaši kolegové nevy- 

hnou zranění, takže budete muset obs- 
luhovat i jejich kulomety. A aby toho nebylo má- 
lo, začne v jednu chvíli unikat palivo a bude na 
vás, abyste problém vyřešili. 

Zní to sice hezky, ale na kvalitní datadisk by 
to rozhodně nestačilo, a tak autoři slibují dvanáct 
nových zbraní. Mezi nimi najdete i lákavý plame- 
nomet, se kterým vývojáři z Gray Matter Studios 
excelovali již v roce 2001 ve zmiňované akci Re- 
turn to Castle Wolfenstein. Na své si ostatně při- 
jdou též fanoušci multiplayeru, kteří se dočkají 
devíti nových map a tří doplňkových módů. 
V United Offensive si tedy konečně zahrajete 
Capture the Flag, Domination nebo Assault. 


A právě v posledně zmiňovaném módu pravdě- 
podobně nejvíc oceníte možnost řídit bojové 
stroje v podobě tanků a džípů, které si navíc sa- 
mi vyzdobíte stacionárními bazukami, nechvalně 
známými protiletadlovými osmaosmdesátkami 
a dalšími přídavnými hračičkami. 

Co se grafického zpracování týče, nový da- 
tadisk poběží na stejném enginu jako původní 
Call of Duty, ale nabídne navíc několik nových vi- 
zuálních efektů. Autoři vytvořili kvalitnější explo- 
ze, kouř, oblohu i počasí. United Offensive tedy 
s trochou štěstí nabídne vše, co byste od pří- 
davku mohli čekat. Na zadek si z toho sice mož- 
ná nesednete, ale nejspíš se budete opět výteč- 
ně bavit — a to je hlavní. 44 
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bývá jak hub po dešti, takže jsme se vlast- 

ně ani moc nedivili, když k nám do redak- 
ce dorazily placky s preview verzí titulu So/- 
diers: Heroes of World War II. Hra obsahuje 
čtyři kampaně — britskou, americkou, sovět- 
skou a německou. Mise jsou dost rozmanité; 
někdy budete ovládat jen hrstku pěšáků, jindy 
dostanete do vínku i pár strojů. Různorodé jsou 
také úkoly: přepad konvoje, zničení průzkum- 
ných vozidel, skrytí tanků před zraky letectva, 
sabotáže, likvidace osob... 


$: z období druhé světové války při- 


Vojáčci pod vaším velením jsou dost ši- 
kovní, takže se dokáží přikrčit či úplně zaleh- 
nout, mohou se prohrabávat v hromadách zá- 
sob nebo dokonce popadnout barel s palivem 
a napojit nějakého žíznivého ocelového oře, 
který má zrovna prázdnou nádrž. Vašim mu- 
žům nejsou cizí ani takové vykutálenosti, jako 
je naskočení na korbu pomalu jedoucího ne- 
přátelského náklaďáku. Každý chlapík má do- 
konce svůj vlastní inventář, který mu samozřej- 
mě lze doplnit či upravit — a při hraní opravdu 
najdete slušnou řádku různých zbraní, munice, 
granátů a lékárniček. 

Ve hře narazíte na spoustu pěkných detai- 
lů, jež nabízejí různé postupy při řešení jednot- 
livých misí. K dispozici jsou například tiché 


“ 


Rozstřílené baráky, žádní lidé a tanky — » 
vulicích... prostě válečná idylka. 


zbraně (nůž, pistole s tlumičem), s jejichž po- 
mocí můžete odklidit nepozorného nepřítele, 
aniž stihne vykřiknout „Himbajsšůviksněkdo- 
doměvrážínůžpoplachpoplach!“ Využít můžete 
i stacionární zbraně, jako jsou kanóny či těžké 
kulomety, bojovým strojům lze poškodit pásy, 
a tak je znehybnit. Al je velmi dobrá a ani jed- 
nou se nám při hraní nestalo, že bychom třeba 
zastřelili nepřítele a jeho opodál stojící kolego- 
vé si toho nevšimli (což se v mnoha jiných titu- 
lech běžně stává). Soupeř vám naopak umí 
pěkně zatopit, a rozhodně nejen díky tomu, že 
má početní převahu. | ta- 
dy však jsou rezervy; byli 
jsme například svědky to- 
ho, jak německý tank pře- 
jel několik vlastních vojá- 
ků, když se snažil proklič- 
kovat mezi domy (na druhou stranu — ve válce 
je možné všechno). 

Vzhledem k tomu, že pojetí hry je relativně 
akční a svižné, trochu zamrzí nemožnost zpo- 
malit či zastavit čas. Obtížnost je sice zdejšímu 
tempu přizpůsobena, ale máme pocit, že občas 
některé vychytávky přicházejí nazmar, protože 
je prostě nestihnete využít. Ale ve finální verzi 
možná nějaká regulace času bude, takže uvidí- 
me. A ačkoliv jednotkám, které zrovna neovlá- 
dáte, můžete nastavit několik základních mode- 
ů chování (pohyb/držet pozici, nestřílet/opěto- 
vat palbu/střílet na vše, co se hýbe), přece jen 
je lepší mít nad nimi úplnou kontrolu. 

Akčnější pojetí So/diers je zdůrazněno 
i speciálním prvkem — takzvanou přímou kon- 


trolou. Ta spočívá v tom, že danou jednotku 
začnete ovládat přímo kurzorovými i dalšími 
klávesami a myškou pohybujete se zaměřova- 
čem. Tato funkce je dost užitečná zvláště při 
ovládání tanků, kdy je pohyb pomocí klávesni- 
ce mnohem preciznější než zadávání waypoin- 
tů klasickým RTS způsobem. 

Grafické zpracování jen a jen potěší: 3D 
modely postav a autentických strojů (ve hře 
jich je více něž stovka), stejně jako krajina 
a různé budovy vypadají velmi dobře, prostře- 
dí je navíc rozpohybované a hlavně interaktiv- 
ní. Většinu objektů lze rozstřílet, tanky pokáce- 
jí a přejedou skoro všechno včetně stromů 
a podobně. Animace jsou vydařené — voják 
hroutící se k zemi vypadá fakt dobře a stejně 
věrohodným dojmem působí třeba i nepřítel, 
který několikrát vystřelí zpoza rohu, pak se při- 
tiskne ke stěně a v bezpečí přebíjí prázdný zá- 
sobník. Jediné, co zamrzí (a bohužel může mít 
negativní dopad i na hratelnost), je dost malá 
volnost kamery. Pohyb a rotace jsou samo- 
zřejmě neomezené, ale zoom a náklon by 
snesly větší rozsah. 

Až na pár drobných výhrad jsme byli tímto 
titulem velice mile překvapeni. Jeho vydání je 
naplánováno již na toto léto, takže se brzy bu- 
dete moci o jeho kvalitách přesvědčit. Nevíme 
jak vy, ale my se rozhodně těšíme. |« 

JIŘÍ SLÁDEK 
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jícího projektu. 


eportér: „-ři, čtyři, funguje to? Jedna, 

dvě... tři... no, snad ta věc funguje. Takže 

začneme. 

Selenius: „Co prosím? Řekl jste 'Daleko- 
vid'?“ 

Selenius: „Myslím, že s ohledem na bu- 


doucnost vašich dětí bude mnohem lepší, 
když zůstanete u Farseera.“ 


Angelos: „Ahoj,“ 

Selenius: „Ahoj.“ 

Zurgulg: „Waaaaaaaaaaaargh!“ 

Barchaon: „Ahoj. Mimochodem, proč jste 
na prvním místě jmenoval Angelose a ne mě? 
Chápejte, my jsme tak trochu nepřátelé na ži- 
Vot a na smrt, a mě mírně uráží být až po něm.“ 


warhammer 40,000: 


Ve studiích firmy Relic se pomalu ale jistě blíží k závěru práce na 
nové počítačové hře nazvané Warhammer 40,000: Ďawn of War. 
Protože první námi získané informace byly velice slibné, vyslali jsme 
našeho reportéra, aby se pokusil ukořistit více podrobností. Jeho sna- 
ha byla korunována úspěchem, takže vám dnes můžeme přinést pře- 
pis záznamu rozhovoru se čtyřmi představiteli hlavních postav vznika- 


Z.: „Sakra.“ 


S.: „Když dovolíte, s ohledem 
na intelektuální založení mé i celé 
mojí rasy bude vhodné, když se té- 
to otázky ujmu já. Takže: Warham- 
mer 40,000 — neboli „Válečné kladivo čtyřicet 
tisíc“, jak jste překvapivě přesně přeložil — je 
název populární stolní miniaturové hry, kterou 
prodává firma Games Workshop, a ve vašem 
z 8 oky si ji může koupit například v ob- 
chodě v.. 


2 ; 
ad 


S.: „To nestačí, že by za ní zaplatili mě? No 
nic. Takže... tato hra je věnována právě vál- 
kám, vedeným ve čtyřicátém tisíciletí. Má 
dlouhou tradici, propracovaný svět, spoustu 
nadšených příznivců, takže není divu, že se již 
po několikáté stala námětem počítačové hry. 
Předchozí pokusy dopadly povětšinou velmi 
dobře, ale nyní jsme přesvědčeni, že součas- 
ný projekt bude skutečně fantastický a zapíše 
se do dějin žánru.“ 


A.: „Velmi rád. Jak jistě všichni 
víte, Vesmírní mariňáci, jichž jsem hrdým před- 
stavitelem, jsou špičkoví bojovníci. Geneticky 
vyšlechtění, vybavení nejlepšími zbraněmi, na- 
ši vojáci jsou postrachem všech nepřátel Im- 
péria v celé galaxii a svojí okovanou pěstí... 
Není vám něco, Barchaone? Zaskočilo vám?“ 

B.: „(kucky kucky) Ne, to je v pořádku, dra- 
hý smrtelný nepříteli. Prosím, pokračujte.“ 

A.: „Trochu vody? Ne? Dobrá, takže... ne- 
přátel Impéria v celé galaxii a svojí okovanou 
pěstí drtí ve jménu císaře, budižmuvěčnásláva, 
každého, kdo se jim postaví na odpor. A proto 
bylo jen pochopitelné, že pro náši novou hru 
byl zvolen žánr, ve kterém nejlépe vyniknou na- 
še kvality, náš výcvik, výzbroj, výstroj, odvaha 
i taktická zdatnost: realtimová strategie.“ 
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Orkové opět zakládají odborovou organizaci... 4 


Z.: „Waaaaargh!“ 

B.: „Takže to radši zodpovím já — přece 
jen, na rozdíl od kolegy Angelose, vidím válku 
takovou, jaká doopravdy je. Ne jako vznešený 
boj za nějakého mystického císaře, ale jako kr- 
vavou lázeň, která je jak prostředkem, tak i cí- 
lem, takže je zřejmé, že já bych nějaké těžení 
a stavění ve své hře určitě nestrpěl. Čili v na- 
Šem projektu žádné takové zženštilosti nena- 


| když to tak nevypadá, ten ork má hlavu. Zatím. 


ak 


jdete. Žádná ekonomika — jenom válka, válka 
a válka. Do bitvy vstoupíte s počátečními jed- 
notkami, a pouze pokud dobudete dané klíčo- 
vé body bojiště, dorazí posily. Nebudete tedy 
muset ztrácet čas budováním a veškerou svou 
pozornost budete moci soustředit na ničení, 
a to prosím na velmi propracované ničení. 
Úroveň masakru bude taková, že nepřátelské 
jednotky budou pod drtivou silou vašeho úto- 
ku ztrácet hlavu a propadat strachu. Ano, kaž- 
dá jednotka má totiž kromě klasického atribu- 
tu „zdraví“ i parametr „morálka“. Když začne 
odvaha klesat, sníží se i bojová efektivita — ale 
naopak, pokud se morálka zvedne (například 


díky příchodu posil), vrátí se i válečnické 
schopnosti. Zkušený velitel (a já si troufám 
říct, že takovým jsem) toho dovede náležitě 
využít, už třeba vhodnou volbou zbraní. Na roz- 
díl od řady jiných RTS bude v naší hře možné 
upravit výzbroj jednotek přesně podle přání 
hráče — a pokud si uvědomíte, jaký efekt na 
bojechtivost nepřítele má třeba plamenomet, 
otevřou se vám netušené možnosti.“ 


A.: „Chápu, na co narážíte — ale o našem 
projektu zcela určitě nebude možné říct, že 
jednotka je jenom hromádkou pixelů. Schválně 
se podívejte na tyhle screenshoty nebo na trai- 
ler.“ 


A.: „Ano, přesně tak. Grafika v naší hře je 
prostě, jak bych to řekl...“ 

S.: „Kulervoucí.“ 

A.: „Děkuji, to je myslím docela přesný 
výraz. Myslím, že takhle kvalitní zobrazení by 


n m — er 
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nedělalo ostudu ani nějaké first person stří- 
lečce. Jen se podívejte: perfektně propraco- 
vané modely s tak detailními texturami, že vi- 
díte i drobná poškození pancířů. Speciální 
efekty skutečně epického měřítka, které přes- 
ně odpovídají nad-lidským schopnostem bo- 
jovníků. Ale hlavně to, co se mně osobně nej- 
víc líbí: animace. Nejenže jsou plynulé a při- 
rozené, ale především je jich tolik... Počínaje 
tím, kdy vojáci nervózně přešlapují před bo- 
jem, kontrolují zbraně a rozhlížejí se na všech- 
ny strany, a konče celou řadou různých útoků 
a obran, synchronizovaných s odpovídajícími 
animacemi nepřátel, takže výsledným efek- 
tem je zuřivá bitva, v níž desítky jejích účast- 
níků běhají, střílejí, rozmachují se zbraněmi, 
kopou nepřátele ve výskoku, uskakují, odlétá- 
vají pod dopadajícími údery nebo jsou v obla- 
cích prýštící krve přeštipováni vejpůl klepety 
bojových strojů. Myslíme, že něco takového 
tady ještě nebylo.“ 


B.: „Zatím plánujeme vydání na podzim to- 
hoto roku.“ 


Z.: „Waaaargh!“ 
BoB KOUTSKÝ 
04G0427 
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Tak kdo se pustí do křížku s tímhle prckem? 


Máte rádi Warcraft /II? Potom vás pravděpodobně dostane i nová realtimo- 
vá strategie od budapešťského vývojářského týmu Black Hole Entertain- 
ment. Její pracovní název je Arm/es of Exigo a stejně jako slavný titul od Bliz- 
zardu vás zavede do fantasy světa, zmítaného neustálými střety mezi frak- 
cemi znepřátelenými na život a na smrt. Pojďte se společně s námi podívat, 
co všechno na vás v novém světě Exigo čeká. 


vaným třetím dílem legendární série 

Warcraft nechali silně inspirovat. Přestože 
už není zrovna nejmladší, stále se řadí mezi 
nejúspěšnější strategie současnosti a může se 
pochlubit spoustou nadšených fanoušků. 
S prachobyčejným klonem by však Black Hole 
černou díru do světa neudělali, a tak zažité 
strategické prvky v klasickém fantasy světě ob- 


p: se rozhodně netají tím, že se zmiňo- 


lékají do skvělého vizuálního kabátku a doplňu- 
jí mnoha novinkami, jež vám nedají spát až do 
podzimního vydání hry, kdy si je sami budete 
moci vyzkoušet na vlastní kůži. 


)) KDYŽ SE DVA PEROU... 

V Armies of Exigo dostanete na výběr ze tří růz- 
ných stran — Impérium (The Empire), Bestie 
(The Beasts) a Padlí (The Fallen). Impérium, jež 


Z této základny temnota přímo čiší. 


Cz 


== 


usiluje o bezpečnost všech spřátelených ras, 
odnepaměti bojuje proti zákeřným Bestiím, 
snažícím se ovládnout svět. Jednoho dne však 
do tohoto nekonečného konfliktu mezi dobrem 
a zlem vstoupí tajemné spolčení Padlých a roz- 
poutá krvavou řež. Hlavní útok vedený z dávno 
zapomenutých podzemních štol nikdo z pří- 
tomných nečekal a obě strany utrpěly těžké 
ztráty. Padlí se snaží získat mocný artefakt stře- 
žený Impériem, s jehož pomocí by celé Exigo 
zahalila temnota. Na programu je tedy záchra- 
na, či úplné zatracení fantastické říše, jejíž 
osud leží na vašich bedrech. 

Singleplayerová kampaň se skládá ze 36 
misí a je rozdělena na tři hlavní části. Jakmile si 
zvolíte své oblíbence, vrhnete se do napínavé- 
ho lineárního příběhu, jenž se bude odehrávat 
na základě předchozího výběru. Jelikož jde 
v podstatě o obyčejnou realtimovou strategii, 
neuniknete klasické těžbě surovin. Tentokrát 
budete shromažďovat dřevo, zlato a drahoka- 
my, díky nimž následně vybudujete základnu 
a vytrénujete spoustu schopných jednotek. 
Těch bude v Armies of Exigo poměrně dost 
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a do boje budete moci vytáhnout až se dvěma 
sty po zuby ozbrojených válečných veteránů. 
Impérium vyšle lidské rytíře, čaroděje a elfy, za- 
tímco spolčení Bestií má v zásobě například 
obry, trolly, ještěrany a démony. No a Padlí za- 
útočí s temnými elfy, nemrtvými rytíři a krve- 


lačnými netvory z jiných dimenzí. Každá ze tří 
stran má své silné a slabé stránky a klíčem 
k úspěchu bude jejich správné využití. 


») 


Armies of Exigo se tedy na první pohled tváří 
jako obyčejná realtimová strategie, o jaké roz- 
hodně není nouze. Při bližším průzkumu však 
narazíte na několik originálních prvků, jež zdán- 
livě standardní hru katapultují do popředí 
zájmu. Jedním z nich jsou boje na 
dvou odlišných frontách. Zatímco 
v klasických strategiích se s protiv- 
níkem utkáváte na jediné mapě, 
zde budete mít k dispozici dvě — 
první zachycující povrch a dru- 
hou znázorňující podzemí. Tím 
se ke slovu dostanou nové stra- 
tegické možnosti a různé taktiky, 
jichž budete moci využít k efek- 
tivnější eliminaci protivníka. 
Impérium bude mít k dispozici 
horníky, kteří se postarají o hloubení 
štol a vytváření podzemní sítě 
chodeb. Démoni z řad Bestií se 
mohou bez problémů přená- < 
šet pod povrch zemský a zpět, 
Padlí pro změnu vychovávají ob- 
rovské červy, které lze jen ob- | 
tížně spatřit a působí jako spe- 
ciální průzkumníci. 

Není tedy nic lepšího, než nenápadně vy- 
hloubit chodbu až k zadní části nepřátelské zá- 
kladny a tiše vyčkávat. Potom můžete předstí- 
rat přímý útok na povrchu a plnou silou zaúto- 


Ještě že na nás ty slizouni nedosáhnou... 


čit z podzemí na nechráněnou oblast. Podzem- 
ní chodby ovšem obývají i mnohé neutrální 
stvůry, strážící mocné artefakty, a tak si budete 
muset dávat dobrý pozor. Současny pohyb jed- 
notek na dvou frontách vypadá docela složitě, 
což si uvědomují i vývojáři a snaží se vytvořit 
co možná nejjednodušší ovládání. V pravém 
a levém dolním rohu obrazovky budete mít 
k dispozici minimapy, zachycující aktuální dění 
na zemi a pod povrchem, a mezi těmito úrov- 
němi budete moci v případě potřeby rychle 
přecházet stisknutím příslušného tlačítka. 


») 


Za zmínku jistě stojí i v klasických realtimových 
strategiích dosud neviděná interakce s pro- 
středím. Budete-li čelit velké přesile a utrpíte 
značné ztráty, můžete se pokusit využít ke své- 

mu prospěchu okolní pro- 

středí. Vyhoďte do vzduchu 

mosty, po nichž se k vám do- 

stávají hordy nepřátel, a sou- 

střeďte se pouze na bitvy 

pod povrchem. Zničte pře- 
hradu a kompletně zatopte podzemní štoly, 
spusťte lavinu na celý tábor nic netušících ne- 
přátel nebo vyveďte na povrch proudy lávy. 
V bojích dále využijete i několik ničivých kou- 
zel, mezi nimiž exceluje například zemětřesení, 
které se přímo nabízí na zasypání skupiny vo- 
jáků, skrývajících se v jedné z mnoha podzem- 
ních chodeb. Aby toho nebylo málo, přijdou na 
řadu i hrdinové známí z mnoha strategických 
her. Každá ze tří znepřátelených stran nabídne 
dvě unikátní postavy, jež budou rovněž i hlavní- 


p mi články v epickém příběhu. Krom toho jich 


využijete v bojích, kdy ostatním jednotkám 
propůjčí různé bonusy a svými 
x speciálními schopnostmi mo- 
Z% hou dokonce zvrátit průběh 
| bitvy. Navíc budou získávat 
W, zkušenosti a stoupat po úrov- 
7 ních, což v pozdějších fázích 
/ hry jistě přijde vhod. 
Jakmile singleplayerovou 
/ kampaň dovedete do úspěšného 
konce za Impérium, Bestie i Padlé, 
můžete dále pokračovat ve 
skirmishových bojích na 
mnoha samostatných 
mapách a nechybí sa- 
mozřejmě ani podpora multiplayeru. 
Díky přiloženému editoru misí si 
s trochou šikovnosti životnost hry 
ještě více prodloužíte, a budete se 
tak moci déle kochat krásným 3D zpracová- 
ním, mistrovsky zachycujícím jak venkovní, tak 
i podzemní prostory. Vývojáři si na grafice dá- 
vají opravdu záležet, a tak vás jistě osloví i po- 
měrně detailní modely jednotek. Zatím tedy 


vše nasvědčuje tomu, že dosluhující Warcraft 
/ll by se letos na podzim konečně mohl ode- 
brat na zasloužilý odpočinek a přenechat šta- 
fetu lákavým Armádám z Exiga. Doufejme, že 
tomu tak skutečně bude. | 
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Při pohledu na nízký profil vozů začínáme chápat, 
© proč se podobné pouliční závody nekonají také u nás. 


Pouliční závody s auty k nepoznání změněnými tuningovými doplňky jsou 
exkluzivním adrenalinovým sportem pro nechutně bohaté. Zivot v komunitě, 


kde se vzhled automobilu cení přinejmenším stejně jako výkon, je ale díky 
počítačům dostupný všem bláznům do rychlosti a rizika bez rozdílu rasy, vy- 


znání a stavu bankovního konta. 


dyby hledal rozlícený pedagog opravdu 

tvrdý trest pro nenapravitelného poško- 

láka, může mu přikázat stokrát opsat se- 
znam všech závodních automobilových her, 
které vznikly během posledních deseti let. Do 
rána by to zlobivý studentík možná stihl. V zá- 
plavě víceméně podobných titulů tím spíš vy- 
nikají projekty něčím odlišné. Samostatnou 
kategorií jsou přitom programy, které si vzaly 
za vzor hlavně americkou a japonskou zálibu 
ve street racingu. Stále rostoucí popularita ile- 
gálních závodů v městských ulicích přivedla 
na svět filmy z rodu Rychle a zběsile i novou 
hru s ne právě motoristicky znějícím jménem 
Juiced. 


TUNING DĚLÁ ČLOVĚKA 


Od svých předchůdců, jako byl třeba Midnight 


C/ub, se bude nový titul v mnohém odlišovat. 
Ne snad, že by předělal a postavil na hlavu 
systém „jeď, vyhrávej, získej peníze na lep- 
ší díly nová auta a tak dál a podobně“. 
Úloha „tunění“ původně sériových vozi- 
del pomocí úprav a speciálních doplň- 
ků ale nemá v Juiceď ani 
náhodou jenom okra- 
jovou roli — při správ- 
ném postupu je na- 
opak klíčem 
k úspěchu. 
Jednou sku- 
pinou jsou změ- 
ny takříkajíc pod 
kapotou: obligátní upgrady motoru, převodov- 
ky, lepší zavěšení a tlumiče kol, až skončíte 
u královského vstřikování dusíku do motoru 


pro mamutí zvýšení výkonu. Technicky doko- 
nalé auto bude jezdit rychleji a lépe, jenže je tu 
ještě kosmeticko-estetická část tuningu. Ano, 
ta tónovaná skla, metalický lak a emblémy na 
karoserii, přídavná světla, spoilery, koncovky 
výfuku, neony na podvozku, jak to ostatně mů- 
žete tu a tam potkat v neúmyslných parodiích 
také na českých silnicích. Autoři si přitom ne- 
dali tolik práce s modelováním změn vzhledu 
jenom proto, že část hráčů se prostě cítí ne- 
svá, dokud jejich auto přesně nesplňuje indivi- 
duální představu o dokonalém stroji. Jde 
o hlubší souvislost s volným (rozuměj ne úplně 
pevně předurčeným) příběhem hry o stále se 
zlepšujícím začátečníkovi mezi-pouličními zá- 
vodníky. Tady se Ju/cedď věrně drží pravidel sku- 
tečných streetracerových komunit, v nichž je 


automobil a jeho vzhled vyjádřením osobnosti 
řidiče a jeho renomé. Bez patřičně vyšperkova- 
ného bouráku tudíž nejenže nesbalíte žádnou 
kočku, ale hlavně nezískáte patřičný respekt 


j “ | |= 86 
Fam © PL 


soupeřů, ani kdybyste jinak jezdili jako Schu- 
macher a Colin McRae dohromady. Ptáte se, 
k čemu vám to piplání s kreslením ornamentů, 
plýtvání vyhranými penězi za nový lak právě 
módní barvy a ozdobné kliky bude? Bez veřej- 
ného uznání, a tudíž dokonale vypadajícího vo- 
zu jednoduše nebudete připuštěni do závodů 
o největší sumy, nevyzvou vás na souboj nej- 
lepší soupeři a zavřené zůstanou dveře k hod- 
ně divokým vylepšením pro váš závodní stroj. 


MY JSME TÝM 
Pokročilejší fáze kariéry přinesou kromě jiného 
i neobvyklý prvek, spojený s možností vlastnit 
současně několik vozů, díky čemuž si můžete 
podle druhu závodu vybrat vhodné auto. Na 
tom by ještě nebylo nic pozoruhodného. Do 


dalších „žihadel“ by ale mělo být možné posa- 
dit při hhomadných závodech počítačové řidiče 
a určit jim jednoduchou týmovou strategii. 
V praxi to znamená, že mohou třeba tlačit na 
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„Všichni jedem spolem za tím prvním... však my víme kým.“ 


vybraného protivníka, čistit cestu před vámi 
od případných překážek nastražených nečest- 
nými soupeři nebo za vašimi zády šikovně 
blokovat a zdržovat ostatní jezdce. V součas- 
né fázi vývoje programu je ovšem těžké od- 
hadnout, jak tahle část hry ve finále dopadne 
a jak bude fungovat. Jisté zato je, že závodit 
se bude v sedmi módech při jízdách z místa 
A do místa B, na improvizovaných okruzích, 
v sólové časovce, dojít by mělo i na zkoušky 
postřehu při honičkách na dálnici za plného 
provozu. Kořením pak budou blíže neurčené 
speciální úkoly. Hlavní kariéru všestranného 
jezdce doplňují menší specializované části, 
třeba pro milovníky riskantních sázek, krát- 
kých sprintů a podobně. 


SŤAVNATÁ AUTÍČKA 
A nyní k plechovým aktérům dramat v Juiced. 
Radujme se, veselme se, oficiální licence jsou 


tady. Přibližně padesátka vozů ponese zvučná 
jména výrobců jako Ford, Honda, Chevrolet, 
Nissan nebo Toyota a chybět nesmějí ani ev- 
ropské automobilky. Všechny modely a prove- 


Výrobci drahých aut si zjevně nepřáli, 
aby jejich krásné luxusní zboží skončilo 
ve hře jako hromada pojízdného šrotu. 
Asi že by to nebyla dobrá reklama. 


dení odpovídají existujícím vyráběným vozům, 
což je celkem samozřejmé. Právě tak přesnou 
kopií reality jsou i tuningové díly, jež pocházejí 
přímo z katalogů renomovaných firem jako 
Momo, Kahn nebo HKS. 

Oficiální licence známých značek ale má 
svoji stinnou stránku. Výrobci drahých aut si 
zjevně nepřáli, aby jejich krásné luxusní zboží 


Spy- SAG 


skončilo ve hře jako hromada pojízdného šro- 
tu. Asi že by to nebyla dobrá reklama. Hlavně 
proto je deformační model do značné míry 
omezený a vozy přežijí v pojízdném stavu i ně- 
jakou tu havárii s kotrmelcem přes 
střechu nebo s čelním nárazem 
v plné rychlosti. To ale neznamená, 
že by se bouračky neprojevily na 
maximální rychlosti, horší akcelera- 
ci nebo problémech s řízením. Tak- 
že takový rozumný kompromis, 
aby se vlk nažral a koza mohla vyjít 
i druhý den na pastvu. Obdobně vyvážený je 
fyzikální model jízdních vlastností automobilů, 
který autoři slibují vyladit jako uvěřitelný, ale ne 
simulátorově obtížný. 

Závěrem ještě krátký, nicméně poučný po- 
hled za oponu. Nepopadejte panice, jestli vám 
název výrobce Juice Games nic neříká. S jejich 
logem zatím vyšly jen dvě Java hry pro mobilní 
telefony nebo interaktivní projekt pro zvláštní 
kanál digitální televize. Jádro zaměstnanců ale 
tvoří zkušení matadoři, kteří pracovali pro pro- 
slulou značku Rage. Na softwarové konto si 
proto lidé z Juice Games připisují tituly jako Ra- 
ge Rally, eRacer, GTC Africa nebo loňský, sho- 
dou nešťastných okolností nakonec nevydaný 
projekt Lamborghini. Skupina designérů, pro- 
gramátorů a výtvarníků ze studia Rage v brit- 
ském Warringtonu má hodně společného také 
s někdejšími specialisty na letecké simulátory 
Digital Image Design a hrami jako 7FX, EF2000, 
F-22 ADF nebo Eurofighter Typhoon. 

TOMÁŠ SUCHOMEL 
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Profile 


Aggression 
Anticipation 
Bravery 
Creativity 


Determination 


Flair 
Influence 
Teamwork 
Work Rate 
Right Wing 
186 cm/ 84 kg Acceleration 


Agility 
Balance 


Shoots: Left 
Born: 3.7.82 (Age 21] 


Savonlinna, FIN Speed 


Finnish Stamina 


Strength 


Regular Season 


aždým krokem se blíží okamžik, kdy dojde 
K: hokejové simulace NHL Eastside 

ockey Manager, která rozehřeje každého 
fanouška tohoto sportu. Proč každého? Proto- 
že v této hře, jež v našich krajích vyjde lokali- 
zovaná plně do naší mateřštiny, si budete mo- 
ci vybrat jeden ze stovek týmů. K dispozici do- 
stanete deset tisíc hráčů a své schopnosti 
uplatníte ve dvaceti ligách hokejového světa. 
Kompletní česká extraliga a ani česká repre- 
zentace nebudou výjimkou a vy si budete mo- 
ci vyzkoušet tvrdou práci trenéra a dovést svůj 
tým k vysněnému zdárnému konci. 

NHL Eastside Hockey Manager vám sebe- 
re veškerý volný čas. Jeho propracovanost 
a detailní vlastnosti jsou opravdu ojedinělé. 
Skrývá naprosté lahůdky hokejového světa 
a každé kliknutí myši vás dovede hlouběji — 


o každém svěřenci se dozvíte veškeré podrob- 
nosti, o každém týmu můžete zabádat hluboko 
v minulosti a získat veškeré potřebné informa- 
ce. Ty pak jako střípky zrcadla budete dávat do- 
hromady, dokud nezískáte přesný obraz sou- 
peřovy taktiky. Budete moci kombinovat své 
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Checking 
Deflections 
Deking 
Faceoffs 
Hitting 

Off The Puck 
Passing 
Pokecheck 
Positioning 
Slapshot 
Stickhandling 
Wristshot 


Form 
Morale 


Condition 


vlastní tréninkové metody, na co se v tělocvič- 
ně či hřišti zaměřit a také v jaký den. Podle vý- 
sledků ze zápasů snadno poznáte, na jakých 
místech je váš brankář děravý a které střely mu 
dělají problémy. Probádat můžete každého hrá- 
če až do morku kostí, dozvíte se, proč není 
zrovna v nejlepší fyzické pohodě a zda náho- 
dou fakt, že výsledky nepodává jako v přede- 
šlých utkáních či před přestupem, nemá psy- 
chickou příčinu. 

Zápas v NHL Eastside Hockey Manageru 
budete sledovat na nákresu ledové plochy, 
kde uvidíte pohyb puku s doprovodným tex- 
tem. Dozvíte se, který hokejista je právě u ko- 
touče, jaký se mu podařil husarský kousek 
a kdo zrovna skóroval, nebo který hráč leží na 
ledové ploše a v obličeji se mu zračí bolestná 
grimasa. Během zápasu budete získávat infor- 
mace ze statistik, které pro vás 
připravují vaši nejlepší lidé. Ty 
můžete najmout v průběhu se- 
zony podle svých finančních 
možností. Díky nim určíte, jaký 
postup povede k lepší koordi- 
naci vašeho celku, aby se řítil vpřed jako neza- 
stavitelná běsnící parní lokomotiva. Budete si 
připadat jako opravdový trenér, budete se do- 
slova potit a třeba se začnete i svlékat, jako to 
dělá trenér Slávie Růžička (ale raději zůstaňte 
jen u té bundy). 


Superb 


7-8-7-7-7 


V rámci celé sezony v NHL Eastside Hoc- 
key Manageru budete dostávat i různé nabíd- 
ky, například na koupi či výměnu nových hráčů 
nebo na obsazení různých trenérských postů. 
V roli kouče národního celku bude vaše kariéra 
rázem stoupat na samý vrchol hokejového svě- 
ta, a už bude jen na vás, zda se dotknete po- 
věstného sportovního nebe. Naopak když se 
vám nebude dařit, můžete rázem skončit na 
dlažbě s prázdnou kapsou -— ale to vše až v mo- 
mentě, kdy vyjde hokejový simulátor NHL East- 
side Hockey Manager. 4 

TOMÁŠ LANGER 
04G0430 


Hokej je tak rychlá hra, že ani fotograf nestačí reagovat. ( 
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PREVIEW — 


' Armáda se šikuje, adrenalin stoupá, tětivy se napínají. Vydržet, ještě chvíli 
vydržet! Mezi stromy něco chrastí, luky a klouby vržou. Pal! A déšť šípů se 
jako smrtonosný mrak snese na z roští se vynořivší tank... 


ad Doc Software je podivná cháska — 
zdaleka nejvíc se chlapci a děvčata 
z Massachusetts proslavili datadisky k ci- 
zím slavným hrám. Jasně, udělali letecký simu- 
látor Vane's Attack Sguadron) a strategii ze svě- 
ta Star Treku (Armada /I), ale na vrchol je vyne- 
sly právě datadisky, konkrétně Empire Earth: 
The Art of Conguest a Dungeon Siege: Legends 
of Aranna. To, že teď vyvíjejí plnohodnotné po- 
kračování Empire Earth, znamená dvě věci: že 
jsou dobří a že Rick Goodman nemá čas. 
Empire Earth byl lehce rozporuplný (ačko- 
li nakonec velice úspěšný) kousek, který se 
snažil probrat téma, jež Age of Empires je- 
nom naťuklo — tedy cestu skrze věky od pre- 


Začnete dávno pradávno s klacky a oštěpy, ty 
časem vyměníte za meče a luky, pak za mušketu, 
kanón, samopal, až konečně s laserem v ruce 


padnete za lepší dnešek. 


historie až po budoucnost v jediné hře. Zač- 
nete dávno pradávno s klacky a oštěpy, ty ča- 
sem vyměníte za meče a luky, pak za 
mušketu, kanón, samopal, až konečně s lase- 
rem v ruce padnete za lepší dnešek. Všechno 
je to rychlé, ale zdaleka ne tak roztomile zbě- 
silé jako Rise of Nations. K dispozici jsou ča- 
sově pevně umístěné kampaně nebo právě 
volný mód, kde pádíte historií. 

Dvojka je v tomhle stejná — hraje se zhruba 
od roku 10 000 před Kristem do 2200 našeho 


letopočtu a čekají na vás tři kampaně, čtrnáct 
civilizací, 400 jednotek a 300 budov. Novinky 
jsou spíše menší — ostatně kroky vedoucí 
k „dokonalé RTS“ je třeba zmenšovat, nebo za 
chvíli dojdou. Takže se objeví „settlerovský“ 
obraz v obraze, možnost nechat některé věci 
(třeba řízení základních peónů) automatizovat 
a vždy je jen přištelovávat podle momentálních 
potřeb, rozsáhlejší plánování akcí ve zvláštním 
strategickém módu atd. 

Empire Earth II pochopitelně bude obsa- 
hovat dnes velmi důležitý multiplayer. Ten bu- 
de opět standardní, jen doplněný o asi milion 
drobností. Kromě několika módů a nezbytných 
„samozřejmostí“, jako jsou žebříčky, záznamy 
celých her nebo po- 
drobné vyhodnoco- 
vání proběhlých par- 
tií, se tak můžete tě- 
šit i na plánovací 
interface, který lze 
sdílet se spolubo- 
jovníky, a koordino- 
vat tak své akce (nebo si rozdělovat sféry vli- 
vu). Chybět by neměly ani kooperativní mise 
s rozmanitými úkoly. 

Jak to celé dopadne, je zatím ve hvězdách. 
Obrázky ovšem vypadají skvěle a dalo by se 
říct, že na stých padesátých Age of Empires 
není co zkazit. Ale stejně to je divné: ve Stain- 
less Steel udělali Empire Earth, pak Empires: 
Dawn of the Modern World, což je víceméně 
pokračování (úspěšné) — a najednou se začne 


mluvit o opravdovém druhém dílu, který « 


ovšem dělá autor datadisku k jedničce. Buď se 
tedy firma Ricka Goodmana (který mimocho- 
dem kdysi zakládal Ensemble Studios, v nichž 
dělal Age of Empires) pustila do nějakého su- 
pertajného úžasného projektu, nebo poslala 
vydavatele s dalšími Empires k čertu (či ještě 
dál), a tak ve Vivendi nelenili a nasadili náhrad- 
níka. Ať tak nebo tak, do roka a do dne se do- 
čkáme a uvidíme. Bude to asi jako se všemi 
Empires — žádné zázraky, žádná revoluce, ale 
ryzí hratelnost, která to všechno bohatě vyváží. 
Už aby to bylo. 

VIKTOR BOCAN 


04G0431 
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strategická hra 


VEVWY 


bude zajímavější | 


Všechno to začalo před čtrnácti lety, kdy pár nadšenců do papírových RPG 
založilo nakladatelství Altar, z jehož dílen vzešla „česká hra na hrdiny“ — Dračí 
doupě. O sedm let později vznikla sesterská společnost s přídomkem „inter- 
active“, která má na svém kontě několik zajímavých titulů — logickou hříčkou 
Fish Fillets počínaje a strategií UFO: Aftermath konče. A právě o pokračování 
loni vydané války s mimozemšťany jsme se bavili se šéfem Altarů a duchov- 
ním otcem studia Martinem Klímou. A navzdory několika odpovědím „bez ko- 
mentáře“ jsme se dozvěděli spoustu zajímavých věcí. 


UFO: Aftermath |ze jistě považovat za 
váš doposud nejúspěšnější projekt. Když 
se na něj nyní podíváte zpětně, máte po- 
cit, že jste v něčem udělali chybu? Jak se 
na hře podepsalo rozhodnutí nezačlenit 
do ní správu základen? 

Aftermath měl být a je relativně jednodu- 
chá hra a jedním z našich cílů bylo přivést 
k žánru nové fanoušky, i takové, kteří nemají 
žádné zkušenosti například se starou sérií X- 
-COM. Pokud něčeho lituji, tak rozhodně ne to- 
ho, že byl příliš zjednodušený. Spíš mě mrzí, že 
jsme lidem nedokázali dostatečně vysvětlit, co 
se ve hře děje. Strategická část a ještě více ta 
taktická působily poněkud náhodně a hráči 
často nebylo jasné, jak jeho rozhodnutí ovliv- 
ňují celkový průběh. To je určitě špatně. 


Původní Aftermath vyšel na podzim 
loňského roku. Pokračování nazvané 
UFO: Aftershock je naplánováno zhruba 


na polovinu roku příštího. To jsou skoro 
dva roky vývoje. To budou změny v her- 
ním systému tak radikální? 

Aftershock je „pro všechny praktické účely“ 
úplně nová hra. Z Aftermathu použijeme jenom 
základ renderovacího enginu, všechno ostatní 
se musí udělat úplně znovu. Aftershock není ex- 
panze nebo datadisk, je to úplně nový titul 
a s Aftermathem sdílí pouze příběh a systém 
ovládání jednotek v taktických misích. 


Nakolik se na tváři Aftershocku proje- 
ví anketa, kterou jste na svých stránkách 
uspořádali? Překvapily vás některé její 
výsledky, nebo jste většinu z nich očeká- 
vali? 

Nic zásadně překvapivého nám anketa ne- 
přinesla, ale potvrdila některé závěry, které 
jsme si udělali při četbě recenzí a diskusních 
fór. Samozřejmě nemůžeme implementovat 


* všechna přání hráčů — už proto, že se mnohá 


ROZHOVOR »» 


z nich vzájemně vylučují. To hlavní však určitě 
splníme: strategická hra bude zajímavější 
a komplexnější. 


Co vy sami považujete za hlavní změ- 
nu v Aftershocku oproti Aftermathu? 
Jak jsem předeslal, největších změn dozná 
strategická část. Hráč bude-mít možnost stavět 
svoje základny, rozhodovat, co se bude vyrábět 
a zkoumat; bude těžit a dopravovat zdroje, 
zkrátka bude to opravdová hra se vším všudy. 


Už bylo oznámeno, že hráč bude začí- 
nat opět „od píky“ - bez speciálního vy- 
bavení a jen s několika málo vojáky. Bu- 
de jeho situace v porovnání s Afterma- 
them tristnější (např. zaostalejší zbraně), 
nebo na tom bude naopak o něco lépe? 

Hlavní rozdíl spočívá v tom, že zatímco 
v Aftermathu se hráč nacházel v situaci „kdo 
není s námi, je proti nám“, v Aftershocku exis- 
tuje kromě něho i několik dalších frakcí, které 
se snaží podle svého přesvědčení také sjedno- 
tit zemi nebo alespoň přežít. Tristnost hráčova 
postavení bude hodně záviset na tom, jak se 
mu podaří s nimi vycházet. 


Jakým způsobem bude probíhat sprá- 
va základen a resource management? 
Budeme moci budovat a vylepšovat zá- 
kladny dle vlastního uvážení, nebo bude- 
me něčím limitováni? 

Podobně jako v Aftermathu není možné zá- 
kladnu založit kdekoliv, ale pouze na předem 
připravených místech. Celý povrch Země je 
rozdělen na větší množství menších území zva- 
ných „kraje“. Každý z nich má nějakou strate- 
gickou dominantu — něco, kvůli čemu stojí za 
to o něj bojovat. Může to být opuštěná továr- 
na, stará vojenská základna, jaderná elektrárna 
a podobně. Pokud hráč dané území ovládne 
(většinou prostřednictvím taktické mise, která 
se na daném strategicky významném místě 
odehrává), může odtud získávat zdroje. Těch je 
několik druhů a pochopitelně z různých lokací 


ALTAR INTERACTIVE 


1998 — Fish Fillets 


72, 2001 — Original War 
©% 2003 — Legendy Dračího 
doupěte 
2003 — UFO: Aftermath 
2005 — UFO: Aftershock 
1 2005 — Vision 
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získáváte různé zdroje. Ve svých základnách 
stavíte budovy, zkoumáte technologie a vyrábí- 
te vybavení pro svoje jednotky, podobně jako 
například v realtimových strategiích. 


b»Kdo budou tentokrát nepřátelé? Bu- 
dou zde kromě Retikulanů a transgenan- 
tů nějaké novinky? 

Bez komentáře. 


b»Co se týče protivníků v Aftermathu, 
nemůžeme se zbavit dojmu, že jejich Al 
by bylo možné vylepšit - především to 
bylo patrné u Retikulanů, kteří většinou 
nedokázali efektivně koordinovat svůj 
postup proti nám. Hodláte tuto stránku 
nějak výrazněji vylepšovat? 

Samozřejmě, ale těžko jste mohli očekávat 
nějako jinou odpověď, že? Uvědomujeme si, že 
A| v Aftermathu nepůsobila dobře a budeme 
se snažit, aby v Aftershocku byla co nejlepší. 


pouze příběh a systém ovládání 


Aftermathu použijeme jenom 
základ renderovacího enginu, 
všechno ostatní se musí 
udělat úplně znovu. Aftershock není 
expanze nebo datadisk, je to úplně 
nový titul a s Aftermathem sdílí 


LÁ L 


jednotek v taktických misích. 


b»Jak výrazně bude do hry vstupovat 
příběh? V Aftermathu se vlastně jednalo 
o postupné zabírání zeměkoule s tím, že 
tu a tam se objevilo několik „nosných“ 
misí. Bude to tentokrát jinak? 

V tomto si budou hry dosti podobné, pro- 
tože i v Aftershocku bude příběh vyprávěn hlav- 
ně skrze technologie. Na druhou stranu bude 
ve hře řada in-game sekvencí, které by vás mě- 
ly upozořnit na důležitá místa příběhu a před- 
ložit je trochu zajímavější formou. Příběh bude 
také méně přímočarý a postupně dojde k více 
zásadním zlomům. 


> Čeká nás opět několik různých zakon- 
čení, nebo povedete příběh do jednoho 
jediného vyústění? 

Bez komentáře. 


)> Podle názoru některých hráčů byl Af- 
termath příliš monotónní - různé typy 
misí sice byly velice vítaným osvěžením, 
ale vzhledem k celkové době strávené 
u počítače se druhá polovina hry stala 
rutinou. Máte v plánu nějaké změny? 

Rozhodně. Nová strategická hra nám také 
umožňuje generovat zajímavější a různorodější 
taktické mise. Taktické mise se budou také 
měnit s tím, jak se bude vyvíjet příběh. 


>> Nakolik se bude použitý engine podo- 
bat tomu předchozímu? Změní se nějak 
grafické ztvárnění či fyzikální model? 
Aftershock sice sdílí s předchozí hrou zá- 
klady renderovacího enginu, jeho vlastní 


vzhled však bude zásadně odlišný. Nový engi- 
ne bude jednak podporovat pokročilejší tech- 
nologie, jednak usilujeme i o poněkud odlišné 
grafické vyznění. Aftershock bude také mít 
vlastní fyzikální engine, který bude řešit napří- 
klad ničení budov. 


b» A otázka na závěr: Věříte na UFO? 


PAVEL MONDSCHEIN 
04G0432 
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"Napište nám, co byste chtěli 
najít v GameStaru, 

a vyhrajte Špičkový procesor 

MD Athlon 64 3200+ 


: 
dýž pošlete dvě SMS na číslo 900 11 06. 
nfnapište číslo stránky, která se vám v tomto 


nky, na které text začíná). Ve druhé esemesce 
fedpovězte na anketní otázku, která souvisí 
s obsahem přespříštího čísla. 


DBT GS 64 číslo stránky 
DBT GS 64 text 


= Tedy například: s 
č DBT GS 64 12 
64 NEJKRVAVEJSÍ HRY V HITORI 


mí štěstí a pošlete SMS jako 64. hlásující, 
fGenu'procesor AMD Athlon 64 3200;£. 


Při použití procesoru Athlon6 
jícího 32bitového softwaru, zví 
tenciál využijete také při editovál 
padě ovšem budete mít možná 
brazení blíží zážitkům na filmo 
interaktivní 3D zábavy. : 
S procesorem AMD Athlon 64 zís 
čítač bude připravený i na zítřek. 
nosti AMD bude vaše PC pracovat Má 
čítačem bude příjemnější a ještě ušé 
Technologie HyperTransport redukuj 
pech, zvyšuje šířku pásma sběrnice 
R“ 64 je nejlepším řešením pro hráče a ki 
ý ARE vyšší výkon ve hrách a oblíbených apli 
mě lity s dnešním 32bitovým i budoucím 6 


Sáhnete vyššího výkonu u svého stáva- 
aplikací náročných na paměť, jeho po- 
Grafií a videonahrávek. V každém pří- 
ii si naplno hry, které se kvalitou zo- 
Ě, a připravíte se na blížící se vlnu 


vý výkon již dnes, avšak váš po- 
hologii Cool'n'Auiet od společ- 
Blotě a tišeji. Čas strávený s po- 
ákladech za energii. 


DAVID JIRKA Z KOZOLUP 


Z MY Pika 


ČERVE 
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REDAKCE »» FACE TO 


E») 


V tomto čísle 

Stal se veteránem druhé 
světové války. Vžil se do 
bojů natolik, že se zakopal 
v kanceláři a na hlavě 
nosil helmu s výmluvou, 
že se chrání před sluncem. 


Tento měsíc: 

Po dlouhé době navštívil 
zubaře. Bohužel ne kvůli 
úpravě špičáků pro lepší 


Odborník na: 5 jd: Odborník na: 
RPG, DBD hraní stolního upířího 3D akce a 2D lenost 
a cyberpunk RPG Vampire: The Mas- firm mměsích: 

Hra měsíce: guerade, ale z méně Yu-Gi-Oh! 


Blzkrien: Burino Horizon | Přjemných důvodů. 


V tomto čísle 

Proběhl se po austral- 
ském trávníku za dopro- 
vodu dunícího fotbalové- 
ho kotle. 


grafik ér designér 


Tento měsíc 

Konečně mohl v klidu 
usednou k televizi a sle- 
dovat dlouho očekávané 
Euro 2004. „Kdo neská- 


zástupce šéfredaktora 


jazyková redaktorka 


V tomto čísle: 

Zklamalo ho RPG Beyond 
Divinity, od nějž po 
hodinách strávených 

s jeho předchůdcem 
očekával víc. Útěchu 
našel v oblíbených 
japonských kartách. 


Tento měsíc: 

Uzávěrka dvojčísla ho 
vyčerpala. Nad vodou jej 
drželo jen pomyšlení, že 
mu začíná dlouhá dovo- 
lená, kterou bude trávit 
doma — u počítače. 


výtvarný ředitel 


3D akce, konzole 
Hra měsíce: 


Thief: Deadly Shadows 


V tomto čísle: 
Uvažovala, jestli by 
známky ze školy nemě- 
la hlásit šéfredaktorovi, 
když jejího otce už to 
nezajímá... 


Tento měsíc: 

Doufala, že její chalupa 
zůstane stát i po re- 
dakčním výjezdu, všich- 


webmaster 


Odborník na: 
dětské hry a leporela 
Hra měsíce: 

Star Wars: KotOR 


V tomto čísle 
Monstrózní projekt 
True Crime: Streets of 
L. A. byl poněkud zastí- 
něn sledováním hororo- 
vých ukázek ze Silent 
Hillu: The Room. Už 
aby to bylo! 


Tento měsíc: 

Počítač funguje, auto 
jezdí, nikde nehořelo, 
nebyly záplavy a výjezd 
na „redakční“ chalupu 
se blíží. Co víc si přát? 


V tomto čísle: 

Se slzou v oku zavzpomí- 
nal na Sacrifice a už se 
nemůže dočkat, až na- 
dějné Armies of Exigo 
nakope řiť namyšlenému 
Warcraftu. 


Tento měsíc: 

Tentokrát kupodivu ne- 
měl žádné perverzní zá- 
žitky, což dost špatně 
snáší. Že by chyba 

v matrixu? 


redaktor 


Odborník na: 
RPG, akce a magii 
Hra měsíce: 


Thief: Deadly Shadows 


V tomto čísle 

Díky 7hiefovi se dokona- 
le sžil se zlodějským 
řemeslem, a proto se při 
každém planém spuštění 
právě opravovaného fi- 
remního alarmu okamži- 
tě schovával pod stůl. 


Tento měsíc: 

Tentokrát se to sešlo 
pěkně, Zkouškové obdo- 
bí, uzávěrka a fotbalové 
Euro v Portugalsku. 
Skloubit vše dohromady 
si vyžádalo veškeré úsilí. 


redaktor hardwaru 


Odborník na: 

vše, co ostatní nechtějí 
Hra měsíce: 

Thief: Deadly Shadows 


V tomto čísle: 

Napsal poněkud tech- 
Express a sžírají ho 
obavy, zda tam neudělal 
nějakou chybu a jestli 
to čtenáři. pochopí. 


Tento měsíc: 

Jarní předsevzetí ohled- 
ně hubnutí komentuje 
slovy: „Je patnáctýho 
června, to sem měl bejt 
o tři kila lehčí...“ 


Odborník na: če, není Čech, hop hop Odhomáce Wás ni jsme přece hrán 
rychlá kola hop. chyby lidé... Nebo ne? 
Hra měsíce: Hra měsíce: 
True Crime Mario Golf (GameCube) 

V tomto čísle: V tomto čísle: 
externista Honil po jeskyních Cim- externistka Pachtila se s bandou 


meřany a neposlušnou 
kameru v Besiegerovi. 


Tento měsíc 

Nahrál si do mobilu tunu 
zajímavých her... a pak 
se přistihl, jak je hraje 

v křesle u počítače. 


Odborník na: Odbornice na: Odborník na: : i bg 4 Odborník na: d ji 

hraní (si na odborníka) zmatky bytí odborníkem na... Hurá, je léto, svítí sluníč-  |ěkiko5s ah zsvníí © S podporou starostli- 
Hra měsíce: Hra měsíce tra disc ko, holky chodí polona- Hra měsíce: vé babičky poctivě stu- 
SimCity 4 Mario Karts (GameCube) The Suffering hé. Sakra... to se zase Sacred doval, 


slunéček sedmitečných, 


externista 


V tomto čísle: 
Trápil se nad Sóldnerem 
a užíval si utrpení jiných 


externista 


V tomto čísle: 
Krom recenze nových 
Warlordů a přípravy 


která jí svou zapeklitostí 
dala pořádně zabrat. 


Tento měsíc: 
Nervovala se ze školy 
a nakonec propadla 

v beznadějnou apatii. 
Jak smutné! 


v The Suffering. Pak se 
trápil nad otázkou živo- 
ta, vesmíru a vůbec, ale 
nakonec se na všechno 
vykašlal a šel na pivo. 


Tento měsíc: 


Hurá, zkoušky jsou za 
ním a jsou tu prázdniny! 


bude přehřívat počítač.. 


na státnice stihnul 
mrknout jen na Sacred, 
a málem ho to stálo 
život. 


Tento měsíc: 

Přestal hrát a chodit do 
hospody, odstěhoval se 
do rodinné haciendy 


JAK TO VIDÍME MY 


-Léto už je tu a s ním pro většinu normálních lidí 
i kratší či delší chvíle odpočinku. A i když se vám to 
možná nezdá, i my, redaktoři GameStaru, se víceméně 
mezi normální lidi počítáme. Proto jsme si navzájem 
položili vcelku jednoduchou a logickou otázku: „Jak bu- 
dete trávit dovolenou a jak velkou roli budou v čase va- 


ší dovolené hrát počítačové gamesky?“ 


Jiří Sládek 

Moje dovolená bude asi vypadat podobně jako v něko- 
lika posledních letech — čili různé předem plánované 
i narychlo organizované výjezdní akce na různé chaty či 
do kempů. Téměř určitě se budu aspoň pár dní poflako- 
vat po kempu Podskalí na Orlické přehradě, kam jezdím 
s jednou vypečenou bandičkou už asi sedm let. Vzhle- 
dem k tomu, že teď nevyšlo žádné pořádné a dlouhé 


RPG, u kterého bych byl schopen strávit třeba týden 
v kuse, tak asi budu hrát spíše poskrovnu, jelikož když 
už budu dovolenou trávit v Praze, tak bych se měl do- 
kopat, aby končil přestavbu a zařizování bytu. 


Tomáš Mayer 

To je docela jednoduché, jestli bude venku krásně sví- 
tit sluníčko a teplota stoupne ke třiceti stupňům, tak za- 
táhnu závěsy, roztočím obrovský ventilátor, zapnu chla- 
zení v počítači na maximum a konečně dohraju alespoň 
některé z již dlouho rozehraných her. Zbytek času roz- 
dělím mezi sledování filmů, nové knihy Stephena Kinga, 
rodinu, psa a samozřejmě několik nových her. Zrovna 
nedávno jsem si uvědomil, že u PlayStationa 2 a Xbo- 
Xu se mi povaluje pár docela slušných kousků, na kte- 
ré nějak během poslední doby nezbyl čas. Taky mě če- 
ká editování a betatest češtiny do RPG Divine Divinity, 
na kterém pracujeme s Mondym. A když by náhodou 
konečně pršelo, tak si udělám čas i na pořádnou pro- 


cházku v dešti. Sportování? No, upřímně řečeno, zlomit 
nohu si dokážu i na schodech. 


Pavel Mondschein 

Hrát? O dovolené? O zasloužené dovolené? O zaslouže- 
né dovolené po dvojčísle?!? No teda, co si o mně mys- 
líte... Samozřejmě, že ano! Dokonce nemám v plánu 
vlastně nic jiného. Za celý rok se mi ve skříňce za po- 
čítačem sešla slušná řádka her, u kterých jsem měl čas 
sotva na prolistování manuálu, takže chci toto manko 
alespoň částečně vyrovnat. Také doufám, že se mi po- 
daří pohnout s několika překlady, které již delší dobu 
úspěšně brzdím. A to nemluvím o dokončení demover- 
ze k projektu, který by mohl potěšit příznivce série Bal- 
dur's Gate. Nejvíc ze všeho se ale těším na betatest 
češtiny do sice staršího, ve všech směrech ovšem po- 
dařeného RPG Divine Divinity, jejíž editaci bychom mě- 
li mít touto dobou s Tomášem již hotovou. Prostě herní 
dovolená každým coulem. < 
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strategie 


AoW: Shadow Magic 
= 54/2003, 88 % 
Port Royale 
w 52/2003, 87 % 
Homeworld 2 
« 56/2003, 85 % 


SW: Knights of the Old Republic 


04, 94% 


Gothic II 

e 54/2003, 93% 
Sacred 

s 61/2004, 90 % 
Star Wars Galaxies 

s 59/2004, 85 % 
Spellforce 


Grand Theft Auto: Vice City 
/2003, 93 % 
Max Payne 2 
56/2003,.92 % 
Call of Duty Silent Storm 
57/2003, 92 % u 57/2003, 85% 
Unreal Tournament 2004 5 Cáať: Generals — Zero Hour 
61/2004, 91 % m 56/2003, 85 % 
UFO: Aftermath 
u 55/2003, 84% 


»oaoeku c | 


Hidden Dangerous 2 
57/2003, 90 % 
Freedom Fighters Blitzkrieg: Burning Horizon 
56/2003, 90 % 63/2004, 84 % 
Splinter Cell: Pandora Tomorrow Fire Department 
62/2004, 89 % 54/2003, 84 % 
Desert Rats vs. Afrika Korps 
62/2004, 82 % 
Ghost Master 
53/2003, 82 % 


6 The Elder Scrolls III: Bloodmoon 
u 53/2003, 84% 
The | of the Dragon 

a 61/2004, 83% 


8 rizons 
u 61/2004,83% 


The Temple of Elemental Evil 
5 03, 81 % 


NwN: Hordes of the Underdark 
4,79% 


9 Tron 2.0 
u 55/2003 
1 Worms 3D 

m 57/2003, 89% 
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: = AFL Live Premiership Edition 
simulátor he : 
Berušky 2 


adventure 


1 Broken Sword: The Sleeping Dragon 
u 57/2003, 89% 
Syberia 2 
= 62/2004, 87 % 
Silent Hill 3 
57/2003, 86 % 


1 Flight Simulator 2004 
u 


54/2003, 90 % Besieger 
: FB — Ace Expansion Pack 


04, 89% 
ck On: Modern Air Combat 


Schizm II: Chameleon 
u 59/2004, 80 % 
S 
Ve 
Beyond Divinity 
Echelon: Wind Warriors Joint Operations: 
2003, 80 % Typhoon Rising 
X2: The Threat i | 
ok Nitro Family 
Soldner: Secret Wars 
The Suffering 
1 Need for Speed: Underground NBA Live 2004 
= 57/2003, 90 % 57/2003, 86 % 
Moto GP 2 NHL 2004 
= 53/2003, 84% 6/2 
" v" > 
- B, 4 Á 
2.. o ž < . 3 ň > “ p 
P í a Thief: Deadly Shadows 
Colin McRae Rally 04 kos: e AB True Crime: Streets of L. A. 
« 61/2004, 83% 
Midnight Club II Tony Hawk's Pro Skater 4 
u 54/2003, 82% 35/2003, 82 % 
4] F1 Challenge '99—02 
m 54/2003, 81 % jŠ * 
Bt 0 js č 
„= —- 
i i : 
= ň s A 3 y 
P Zá V - BE 
MVP Baseball 2004 a ' | l 
62/2004, 81 % Warlords Battlecry III 


World Championship Pool 2004 
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Našlapujte opatrně. Kdyby vás načapaly stráže, tak hy to 
ještě nebylo tak špatné, ale co kdyby vás přistihla manželka? 


DVD ČEŠTINA NA CD/DVD 


A 


Pozor si budete muset dávat i na ulicích. 


thief: deadiy shadows 


Výrobce: lon Storm © Vydavatel: Eidos Interactive e Distributor pro ČR: Cenega Czech e Lokalizace: manuál e Internet: www.thief3.com 
© Multiplayer: ne © Minimum: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 64 MB © Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 128 MB 


Provozování zlodějského řemesla není vůbec snadné živobytí. Musíte se 
neustále plížit ve stínu, mít hbité prsty a dávat si pozor, aby vás přes ně ně- 
kdo nepraštil. Pokud se z vás však stanou skuteční mistři svého oboru, pů- 
jde všechno jak po másle a dokážete neobyčejné věci. 


ka Garretta, nejschopnějšího zlodějíčka, ja- 

kého kdy planeta spatřila. Už v roce 1998 
jsme spolu s ním prožili ve hře Zhief: The Dark 
Project první kroky na cestě za nehynoucí slá- 
vou ve zlodějském podsvětí. Po krátké pauze se 
k nám vrátil v titulu Zhief //: The Metal Age, kde 
se mimo jiné setkal s temným záhrobím. Ko- 
nečně si Garrett i do třetice našel cestu na ob- 
razovky monitorů v nejnovějším pokračování, 
nazvaném 7hief: Deadly Shadows. 


r p: se třeba na zkušeného harcovní- 


>> NÁVRAT K PŮVODNÍMU POJETÍ 
Za vznikem populární zlodějské herní série ne- 
stál nikdo jiný než společnost Looking Glass 
Studios v čele s geniálním Warrenem Specto- 
rem. Tito vývojáři se přitom už předtím pro- 
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Vysoko položené balkony či okna nejsou 


překážkou. Se speciálními rukavicemi 
vyšplháte po zdech téměř kamkoliv... 


„.. pravý zloděj totiž nepřichází do domu 
dveřmi. Proč také, když jsou nájemníci tak 
neopatrní, že nechají pootevřená okna. 


Každá návštěva cizího domu začíná 
ostražitým plížením ve stínu podél stěn 
a obhlížením pohybu strážných.. 


slavili vytvořením legendárních titulů U/tíma 
Underworld či System Shock. Není proto divu, 


„že první 7hief způsobil v době svého vydání na 


poli akčního žánru malou revoluci. Svým origi- 
nálním pojetím, nahrazujícím přímočaré střílení 
nepřátel opatrným plížením ve stínech, dal 
v podstatě vzniknout nové odnoži počítačových 
her, dnes nazývaných jako stealth akce. Úspěch 
titulu si po dvou letech vynutil pokračování, kte- 
ré se vzhledem k přehnanému výskytu zombí- 
ků a jiných záhrobních potvor stalo pro mnohé 
hráče menším zklamáním. 

Rok 2000 znamenal rozpuštění Looking 
Glass Studios a představa případného třetího 
dílu 7hiefa se rozplynula v nedohlednu. Nicmé- 
ně většina zaměstnanců zaniklého studia včet- 
ně samotného Spectora našla místo v týmu 
lon Storm, pod jehož hlavičkou dokončila geni- 
ální akční RPG Deus Ex. Z lon Stormu také 
zhruba před rokem doputovala k příznivcům 
zlodějského mistra Garretta radostná zpráva 
o chystaném pokračování. Nedávné vydání po- 
někud rozporuplného Deus Ex: Invisible War 


Brzy zjistíte, že pro vaše úmysly je v domě 
příliš mnoho světla. Pro Garretta to však 
není žádný problém, stačí použít vodní šípy. 


„Ghytej!“ 


Mic PRO EXPERTY 


Programátoři hry se bohužel nedokázali vy- 
hnout jednomu velmi nepříjemnému programové- 
mu bugu. Pokud na začátku mise zvolíte obtížnost 
expert, dočkáte se po následném nahrání uložené 
pozice nebo přechodu do další úrovně nemilého 
překvapení. Vše se totiž vrátí na normální úroveň. 
Pro PC verzi se v brzké době určitě objeví opravný 
patch, horší to však mají majitelé verze pro Xbox. 
Program totiž nepodporuje funkci Xbox Live, a tak 
se nasupení uživatelé opravy jen stěží dočkají. 


však vyvolalo ve skalních fanoušcích obavy, 
zda se třetí 7hief rovněž nestane obětí ko- 
merčního tlaku, jehož vinou by specifickou at- 
mosféru zlodějského řemesla pohltila bezhla- 
vá akce, oslovující širokou masu konzumentů 
zábavního průmyslu. 

Thief: Deadly Shadows se nyní konečně 
objevil na pultech obchodů a vy si můžete spo- 
lečně s námi zhluboka oddechnout. Třetí díl se 
vývojářům opravdu povedl a zábavností se vra- 
cí do dob původního 7hiefa. Hned první kroky 
ve hře vás přesvědčí o tom, že máte opět co 
do činění s tím starým známým Garrettem, pro 
něhož není žádný šperk natolik střežen, aby se 
ho nemohl zmocnit. Plížení podél kamenných 
zdí v temných uličkách, zhášení hořících po- 
chodní a prolézání okny střídá přepadávání 


Všechna důležitá místa jsou bedlivě 
střežena po zuby ozbrojenými, i když někdy © vou osobností. Nutno říci, že je 


značně opilými strážci, jejichž přítomnost 
by však Garrettovi neměla činit potíže. 


a omračování strážných, otevírání zámků paklí- 
čem a neodmyslitelné loupení cenných před- 
mětů. Bezuzdné rabování cizího majetku pro- 
bíhá v perfektně designovaných lokacích 
a provází jej navíc napínavý příběh s lehce ho- 
rorovým nádechem. 


»b BLíží SE TEMNÝ VĚK 

Vše začíná rutinním vloupáním do domu jedno- 
ho zámožného občana. Záhy se seznámíte také 
s temnými ulicemi středověkého města, 
v němž se následně celý příběh odehrává. Zjis- 
títe, že máte před sebou unikátní svět, v němž 
se nadpřirozené jevy, magie a hlasy ze záhrobí 
mísí s využíváním raných technických vynále- 
zů, jako jsou různé mechanické stroje, potrub- 


še 


„Pane, nepřehnal jste to s tím peelingem?“ 


ní přívody páry nebo pouliční plynové osvětle- 
ní. Technický pokrok ztělesňuje rytířský řád 
Hammeritů, který svými kladivy účinně udržuje 
ve městě spravedlnost a vedle jejichž kostelů 
se tyčí vysoké komíny moderních dílen. Na 
opačné straně barikády stojí Pohané, jež vyzná- 
vají sílu magie a přírodních rituálů. Obě organi- 
zace se mají rády asi jako pes a kočka, a proto 
musejí rovnováhu ye městě udržovat moudří 
Strážci, jejichž knihovna obsahuje snad veške- 
ré lidské vědění. 

Než se nadějete, ocitnete se v nezadržitel- 
ném víru událostí. Jakmile se vám -na žádost 
Strážců podaří ukrást velmi důležité artefakty 
z pokladnic Hammeritů i Pohanů, obě frakce 
vám okamžitě začnou dýchat na záda. Krom to- 
ho vám Strážci poodhalí předpovědi o nadchá- 
zejícím Temném věku. Hledání důkazů a ná- 
sledná snaha o zastavení neblahého proroctví 
se na dlouhou dobu stane vaší noční můrou. 
Postupně skládáte mozaiku brilantního příbě- 
hu, v němž nechybí zrada, falešná obvinění 
a nakonec velmi nečekané rozuzlení. Abyste 
poznali, kdo stojí na straně dobra či zla, bude- 
te muset spolupracovat se spoustou zajíma- 
vých osob a oplátkou za vykonání jistých slu- 
žeb můžete využít i pomoci jedné ze znepřáte- 
lených frakcí. 


>) NENÍ ZLODĚJ JAKO ZLODĚJ 

Garrett, který kdysi opustil řady šlechetných 
Strážců, hraje nesmírně důležitou roli nejen 
v příběhu, ale jak se později ukáže, tak i ve sta- 
rodávném proroctví. Během 
samotného hraní se však se- 
známíte především s Garretto- 


to zloděj tělem i duší. Jakmile 
se třeba z nějakého útržkovité- 
ho vzkazu dozví, že se v právě 
„navštíveném“ domě skrývá ja- 
kákoliv drahocennost, nikdy si nenechá tako- 
vou příležitost k obohacení vlastní kapsy ujít. 
Většinu podobných událostí navíc komentuje 
se sobě vlastním cynickým humorem, přesně 
jak ho známe z prvního dílu. A že Garrettovi ne- 
ní nic svaté, se z jeho úst dozvíte například ve 
chvíli, kdy se musíte tajně vypravit pro důležité 
listiny do útočiště Strážců: „Přece když už se 
tam budu muset plížit, tak si také vezmu něco 
navíc pro sebe.“ 

Loupení se tak stává skutečnou alfou 
a omegou celé hry. Cesty příběhu vás totiž 
vždycky nakonec svedou k misím, jejichž 
lem je ukrást tu důležitý artefakt, otevírající kni- 
hu proroctví, jindy zase nashromáždit důležité 
důkazy apod. Každá mise má klasické schéma, 
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„Hergot, chlape, to je naposled, co tě táhnu z hospody!“ 


kdy se musíte nepozorovaně proplížit dovnitř 
zadaného objektu a uvnitř objevit požadovaný 
předmět. Dost často se však původní úkol bě- 
hem mise komplikuje, přibývají dílčí cíle a zdár- 
né zvládnutí mise vyžaduje značnou dávku tr- 
pělivosti. Všechna důležitá místa jsou bedlivě 
střežena po zuby ozbrojenými, i když někdy 
značně opilými strážci, jejichž přítomnost by 
však zloději Garrettova formátu neměla činit 
potíže. Stačí chvíli pozorovat jejich pohyb 
a v pravou chvíli se kolem nich proplížit ve stí- 
nu, jehož sílu opět snadno poznáte podle svě- 
telného diamantu ve spodní části obrazovky. 
Míru pozornosti a všímavosti strážců si 
můžete sami zvolit nastavením obtížnosti před 
každou misí. Střední úroveň přitom slouží spíš 
jako seznámení se zlodějskými schopnostmi 
hlavního hrdiny. Skalní příznivci 7hiefa však zce- 


la jistě nastaví laťku obtížnosti o stupeň nebo 
dva výš, kdy jste nuceni nejen nasbírat pod- 
statně větší procento cenných předmětů, ale 
také umělá inteligence nepřátel se začne ne- 
bezpečně blížit realitě. Strážní reagují na každý 
podezřelý hluk, pokud za sebou zapomenete 
zavřít dveře, okamžitě prohledávají okolí, a stej- 
nou reakci vyvolá také zmizení cenného před- 
mětu, kolem nějž strážný pravidelně prochází. 


Na rozdíl od minulých dílů už zlodějské 
náčiní nedostanete na začátku mise, 
ale musíte si jej předem pořídit přímo 


u příslušného obchodníka. 


Na vyšších obtížnostech už si rovněž nevysta- 
číte pouze s odnášením těl do bezpečí, ale bu- 
dete muset ze země odstranit každou krvavou 
skvrnu, která by mohla vyvolat poplach. 


)h SBALTE SI FIDLÁTKA 

A HURA NA LUP 

Se všemi obtížnými situacemi se však jistě do- 
kážete vypořádat především díky Garrettovu 
speciálnímu vybavení. V první řadě se jedná 
o známý obušek, který uspí i toho největšího 
hromotluka. Častokrát také sundáte ze zad dře- 
věný luk, jehož speciální šípy vám usnadní ces- 
tu vpřed. Střela s ocelovým hrotem pošle dob- 
ře mířenou ranou protivníka na smrt, vodními ší- 
py pozhasínáte hořící pochodně nebo vyčistíte 
krvavou stopu a mechová střela utiší vaše kro- 
ky na určitém místě nebo na chvíli vyřadí nepří- 
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Když je k vám stráž otočená zády, můžete 
se k ní opatrně připlížit a dobře mířenou 
ranou ji srazit k zemi. 


Pokud v okolí hlídkují ostatní, není radno 
nechávat tělo na světle. Proto si je hodíte 
přes rameno a odnesete do bezpečí. 


Nejvíc pokladů se skrývá za zamčenými 
dveřmi. Ke slovu tak příjdou pakliče a po 
chvilce zápolení se západka zámku uvolní. 


jé 


—he secks the B hreTibáhd 


tele, který se začne svíjet v záchvatech kašle. 
Ohnivá šipka zneškodní nemrtvé bytosti a neo- 
cenitelným pomocníkem se stane i plynová 
střela, uspávající protivníky na dálku. Kromě to- 
ho má Garrett v zásobě spoustu dalších hraček, 
jako jsou miny, láhve s olejem nebo plynové 
granáty. Ve třetím dílu zmizela z výbavy vystře- 
lovací kotva s provazem. Avšak nemusíte zou- 
fat, neboť ji nahradily speciální pavoučí rukavi- 
ce, které vám na jinak nedostupná 
místa stejně dobře umožní vyšplhat 
po zdech. 

V krajních případech může Gar- 
rett vytasit ostrou dýku a pustit se 
do otevřeného boje. Tato možnost 
však nic neřeší a většinou skončí vel- 
kým fiaskem. Garrett není žádný vá- 
lečník, aby dokázal skolit cvičené ozbrojence. 
Právě tato vlastnost hry je největší předností 
třetího dílu 7hiefa. Zatímco v řadě současných 
stealth akcí (Hitman: Contracts, Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow) lze dost často vystoupit 
z utajení a s trochou štěstí a přesné mušky po- 
střílet všechno živé, tady to prostě nefunguje. 
Garrett na boj muže proti muži nemá, a proto 
jste nuceni soustředit se výhradně na jeho zlo- 
dějské schopnosti a speciální vybavení. 


bb PROCHÁZKA — 
STREDOVEKYM MÉSTEM 

Mezi jednotlivými misemi se pohybujete v uli- 
cích docela rozlehlého města, tvořeného něko- 
lika oddělenými čtvrtěmi. Najdete zde chudin- 
skou čtvrť, v níž se nachází i Garrettův pronaja- 
tý byt, část s rezidencemi boháčů nebo třeba 


Když získáte požadované cennosti, vydejte 
se do ulic města a jen tak pro radost 
odřezávejte měšce z opasků obyvatel. 


thief 3 není 


© příklon 
k jednotvárné akci 
© pro netrpělivé nátury 
© z technického 
hlediska stoprocentní 


thieí 3 je 


© perfektní ztvárnění 
života zloděje 

© příběh plný 
nečekaných zvratů 

© syrová atmosféra 
s nádechem hororu 


uzavřené doky, z nichž přicházejí zprávy o po- 
divné nemoci a pohybu nemrtvých. Po městě 
jsou rovněž rozmístěny důležité obchody s vy- 
bavením. Na rozdíl od minulých dílů už totiž zlo- 
dějské náčiní nedostanete na začátku mise, ale 
musíte si jej předem pořídit přímo u příslušné- 
ho obchodníka. Tím dostalo smysl i shromaž- 
dování cenností z misí. Svůj lup totiž proměňu- 
jete za peníze, za něž samozřejmě nakoupíte 
vše potřebné. 

Menší problém nastane ve chvíli, kdy zjistí- 
te, že například zlaté nádoby od vás vykoupí 
pouze šmelinář sídlící na opačném konci města 
než překupník s uměním. Podobné pravidlo pla- 
tí i v případě zlodějského náčiní. A tak se chtě 
nechtě budete muset donekonečna prodírat uli- 
cemi, jenom abyste doplnili zásoby. Když si uvě- 
domíte, že na každém druhém rohu visí vaše 
podobizna s vypsanou odměnou a všudypří- 
tomní strážní neznají slitování, stane se z naku- 
pování dost frustrující a zdlouhavá záležitost. 

Když už jsme u těch chybiček, je nutné zmí- 
nit se také o ostatních drobných nedostatcích. 
Docela zamrzí občasné nelogičnosti v jinak per- 
fektní umělé inteligenci oponentů. Voják, který 
byl ještě před momentem tak opilý, že se sot- 
va držel na nohou, dokáže vmžiku zpozornět 
a odhalit vaši přítomnost. Osobu dusící se me- 
chem sice můžete snadno omráčit, ale jestliže 
se dobře netrefíte, kašel jak mávnutím proutku 
ustane a v rukách soupeře se bleskurychle za- 
leskne ostrá čepel. Problémy provázejí i pře- 
chody z jedné lokace do druhé, kdy za vámi ja- 
koby zamrzne čas, a i když se vrátíte třeba po 
hodině, najdete stejně rozzuřeného vojáka, mí- 
řícího směrem k vám. 


Zdejší stráže nemají smysl pro humor. Jednou si 
znich vystřelíte, a hned vám chtějí dát za vyučenou. 


b) NECHTE SE ZCELA POHLIT 

Nad těmito nedostatky ale jistě přimhouříte 
oči pod tlakem naprosto strhující atmosféry. 
Zpočátku na vás zapůsobí syrovost temného 
středověku, dokreslovaná špinavými uličkami 
a planoucími pochodněmi. Dojem z hraní 
umocňují věrohodné průpovídky skvěle nada- 
bovaných vojáků i civilistů. Uslyšíte brblání 


strážce, který se už nemůže dočkat, až si po 
službě zaskočí na korbel piva, o kus dál škytá- 
ní a blábolení vojáka, jenž to naopak nevydržel 
a pod vlivem alkoholu se není schopen ani po- 
stavit, nebo také polohlasné mumlání vystra- 
šené dívky, která přesvědčuje sama sebe, aby 
šla prozkoumat zdroj záhadného zvuku. V ně- 
kterých pasážích se hra náhle změní ve slušný 
horor, z něhož vás bude nepříjemně mrazit po 
celém těle. Jakmile navštívíte loď plnou skučí- 
cích nemrtvých námořníků a hlavně opuštěný 
sirotčinec, v jehož chodbách jste pronásledo- 
vání šíleným dětským pláčem, děsivými skře- 
ky, nenadálým bušením na dveře, jistě nám dá- 
te za pravdu... 

Atmosféra jde ruku v ruce s velmi slušným 
grafickým zpracováním a více než zdařilým de- 
signem jednotlivých úrovní. Domy jsou vybave- 
ny rozmanitým nábytkem a různými drobnými 
předměty, jež prostředí dodávají nádech realis- 
tičnosti. Vedle toho zde naleznete také množ- 


ství schodišť, postraních dveří či spojovacích 
šachet, které téměř vždy nabízejí několik mož- 
ných způsobů, jak se přes určitý úsek mise do- 
stat. Hra samotná využívá grafický engine z již 
zmiňovaného titulu Deus Ex: /nvisible War. Ten 
umožňuje precizní vykreslování světel a stínů, 
jež jsou základním stavebním kamenem celého 
titulu. Především na grafických kartách s plnou 
podporou DirectX 9 vypadá vše ja- 
ko ve skutečnosti. Vizuální stránce 
lze vytknout snad jen modelování 
postav, které občas připomínají 
voskové figuríny. 

Jak vidno, návrat na monitory 
počítačů se zlodějskému mistru Garrettovi vy- 
dařil bez nejmenších pochyb na výbornou. Ač- 
koliv se vývojáři neubránili drobným nedostat- 
kům, třetí Thief svým předchůdcům ostudu 
nedělá. Právě naopak. 7hief: Deadly Shadows 
se zařadil mezi nejlepší stealth akce součas- 
nosti a ukázal, jakým směrem by se měl tento 
žánr ubírat. 4 

LiBOR VACATA 
04G0433 


[PB 7, RO 
VERDIKT: nadmíru zdařilý návrat 


zlodějského mistra Garretta, opatřený 
brilantním příběhem a strhující atmosférou. 
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RECENZE »» AKCE 


streets of L.: 


„Kam jsi schoval mého medvídka? Mluv!“ 


Výrobce: Luxoflux e Vydavatel: Activision © Distributor pro ČR: Cenega Czech © Lokalizace: manuál e Internet: www.activision.com/microsite/truecrime 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 3,5 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,8 GHz, 512 MB RAM, HDD 3,5 GB, 3D karta 128 MB 


Rádi byste se přestěhovali do Los Angeles, ale povalujete se doma za pecí 
a nemáte peníze na letenku? Trénujete pilně kung-fu, chodíte na castingy 
a doufáte, že jednou budete účinkovat ve velkofilmu režírovaném slavným 
Johnem Woo, zatím jste však nedostali ani mizernou roličku v televizní re- 
klamě? Uvažujete snad o službách v řadách naší chrabré policie a o proná- 
sledování ruských mafiánských gangů, ale bojíte se i sami v koupelně? 
Nevadí, teď můžete mít tohle všechno najednou, stačí si zahrát 7rue Crime. 


snad nemusíme dlouze vysvětlovat, to se 

každý dovtípí už ze samotného označení 
šuplíku, kam titul po dohrání uložíte k ledu. No, 
uložíte k ledu, jak který... Třeba takové Vice City 
ze série Grand Theft Auto tam hned tak hodit 
nemusíte, i po dokončení hlavní dějové linie 
vám totiž nabídne spoustu zábavy — hledání 
skrytých bonusových balíčků, taxikaření, za- 
chraňování nemocných se sanitním vozem, 
pronásledování hříšníků spolu s policisty, dealo- 
vání drog, skupování budov, hromadění peněz 
a také spousty různorodých vedlejších misí, 
K naprosté extázi v něm chybí pouze multiplay- 
er a taky by se šikly lépe zpracované souboje 
muže proti muži. 


G: je to herní styl zvaný „městská akce“, 


>> POHÁDKA Tos 
O PEJSKOVI A KOCICCE 
Divíte se, proč tady zabíráme cenné místo při- 
pomínáním něčeho, co většina z vás dobře 
zná? Nedá se nic dělat, ale inspirace v sérii G7A 
je u rue Crime natolik zjevná, že jsme si to pro 
srovnání nemohli odpustit. 

True Crime: Streets of L. A. je v zásadě po- 
vedený slepenec všemožných nápadů a přede- 
vším ověřených herních mechanismů. Největší 


díl vývojáři vzali z GTA, kapánek „vykradli“ Ma- 
xe Payna, támhle se zase inspirovali v konzolo- 
vé akci Getaway a do hry se dostalo něco i ze 
Splinter Cell, Dead to Rights a série Metal Gear 
Solid. Scénáristé naplnili svoji videotéku „béč- 
kovými“ filmy hongkongské produkce, nezapo- 
mněli ani na Velké nesnáze v Malé Číně a taky 
si přečetli pár „chandlerovek“. Pak každý napsal 
seznam nápadů na kus papíru, všichni si v hos- 
podě dali pár piv a splácali 7řue Crime. Ano, 
snažili se, to se jim nedá upřít, ale někdy méně 
znamená více a je lepší necpat do hry úplně 
všechno, ale naopak pořádně vyladit to málo, 
na čem stavíte. Dort, do kterého naházíte párky, 
kulajdu a žemlovku, nebude nikdy skutečnou la- 
hůdkou. Ale dost filozofování a pojďme se po- 
dívat na to, jak se Irue Crime hraje. 


>> DVA ŠPATNÉ KONCE 
A JEDEN DOBRY 
Abychom vás moc nepopletli, tak vám radši 
hned řekneme čistou pravdu: 7rue Crime není 
zas tak špatná hra. Jenomže on by vlastně kaž- 
dý vydávaný titul měl být dobrý, takže se radě- 
ji podrobněji zaměříme na těch několik minusů, 
které mu srážejí cenná procenta v hodnocení. 
A nedá še nic dělat, vždycky si na nějaké jiné 
hře ukážeme příklad, jak by to mohlo vypadat 
o něco lépe. Koneckonců, když už vývojáři ně- 
kde něco odkoukali, musejí teď počítat s tím, 
že se bude porovnávat. 

Scénář nebo, chcete-li, příběh si zaslouží 
asi nejméně kritiky. Jestli se při návštěvě Los 
Angeles budete procházet jenom po pečlivě hlí- 


Jestli se budete procházet po pečlivě 
hlídaném Beverly Hills, pravděpodobně 
na žádný zločin nenarazite, ale jinak 
„město andělů“ neřestí přímo přetéká. 


daném Beverly Hills, pravděpodobně na žádný 
zločin nenarazíte, ale jinak „město andělů“ ne- 
řestí přímo přetéká. Kromě obvyklých zlodějíč- 
ků, násilníků a rváčů bojují o místo na slunci or- 
ganizované mafiánské gangy. Italská Cosa nost- 
ra už není v módě, teď frčí hlavně ruské a čínské 
spolky, zápasící mezi sebou o každou ulici. Náš 
hrdina — policista Nick Kang — se rozhodl, že bu- 
de nemilosrdně a za každých okolností potírat 
zločin, podobně jako jeho otec. Tak, a nyní se 
dostáváme ke klíčovému bodu celé akce. Zále- 
ží totiž na tom, jestli se rozhodnete být „hodný“, 
nebo „zlý“ polda. Buď provinilci ukážete odznak, 
případně ještě vystřelíte do vzduchu, a pak mu 
nasadíte pouta, nebo se s nikým nebudete 
mazlit a podržíte se zásady „mrtvý nemůže pro- 
ti mně vypovídat“. Symbol na obrazovce se 
zbarvuje do hodné zelené nebo zlé červené — 
podle toho, jaký styl jste si zvolili. 

Zajímavé, že? Jenomže jako nemilosrdný 
drsoň nemáte možnost hru dokončit! No, aby- 
chom to vysvětlili, dokončíte ji, ale špatně. Ne- 
chápete? Představte si příběh jako silnici s od- 
bočkami. Na rozcestí se ovšem nemůžete roz- 
hodnout, kudy pojedete — dobrák pokračuje 
rovně, cholerik musí odbočit a vjet do slepé 
uličky. Abyste se dostali ke skutečnému závě- 
ru, musíte prostě postupovat podle správných 
policejních zásad, tečka. Upřímně řečeno, ne- 
přijde nám to jako šťastné řešení. Zajímavější 
by bylo, kdyby se vedlejší dějová linie napojila 
zpět na hlavní a následovalo by několik závěrů 
zhruba po stejné době strávené u počítače. 


© MOTOROLA 


Čas pro reklamu. Mobilní telefon přitom ve hře nevyužijete. 


Scénáristé se nás takto nejspíš snaží donu- 
tit k opakovanému hraní, jenže jejich pokus má 
nepříjemné důsledky. Devět lidí z deseti se na- 
poprvé po nějakých třech hodinách dostane ke 
špatnému konci a diví se, že je rue Crime tak 
krátký. Při hře samotné totiž máte možnost mi- 
se, které se vám nepovede splnit, odklepnout, 
a posunout se tak v ději kupředu. Jénomže do- 
končení všech úkolů je podmínkou pro úspěšný 
postup. Na tom by nebylo nic špatného, pokud 
by zvědavost nesváděla k rychlé akci, a tedy 
k neodvratnému špatnému konci. Navíc není 
třeba hrát vše znovu (proč taky, když je to celé 
naskriptováno a vy víte, co bude dál), ale stačí 
zopakovat neúspěšný úkol, a je to. 
Když vás ale ve Vice City nebavilo pl- 
nění nějaké mise, mohli jste skočit 
po něčem jiném a potom se k ní za- 
se vrátit; tady nic podobného možné 
není. Jedete striktně lineárně a je to 
docela škoda. Příběh se větví jen na 
dvou místech, což moc volnosti ne- 
nabízí. Scénáristé také mohli vynechat několik 
nadpřirozených úchylností v závěru, odkouka- 
ných z filmu Velké nesnáze v Malé Číně, jež ce- 
lý „film“ z drsné americké školy ponižují na ne- 
reálnou fantasy pohádku. No, třeba se to něko- 
mu bude líbit. 


> TURISTŮV TRENAZER 

Za co si 7rue Crime zaslouží ocenění, je po- 
měrně přesně okopírované Los Angeles. Virtu- 
ální projížďka je skutečně parádní, souhlasí 
i názvy ulic a na svých místech jsou také 
všechny hlavní architektonické objekty. Můžete 
brázdit Sunset, Hollywood Boulevard nebo 
Melrose, najdete zde i Convention Center 
v Downtovwnu, kde se koná veletrh E3, a nájezdy 


V rychlých přestřelkách ani nestačíte nabíjet... 
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„Pořádně se uprav, s rozepnutými 
kalhotami je muž mnohem zranitelnější...“ 


Chytili jste ho — a to je 
právě špatně, měli jste 
ho jen sledovat! 


ha 


4 


na dálnice jsou stejně nepřehledné jako ve sku- 
tečnosti. Na konci Franklin Avenue je nalevo 
kostel, napravo benzínka a na druhé straně kři- 
žovatky malé parkoviště u čínského bufetu, 
kde vám večer za dva dolary našlapou misku 
pochoutkami tak, že si zbytek dáte k snídani. 
Smůla ovšem je, že s naprostou většinou měs- 
ta se během hry vůbec neseznámíte. Opět ta- 
dy platí, že méně by znamenalo více. 

Ve Vice City jste po několika hodinách pře- 
stali bloudit a cítili jste se tam jako doma. Vir- 
tuální Los Angeles ve hře celé neprojedete (po 
nějakých deseti hodinách jsme z něj viděli sot- 
va třetinu), a pokud neznáte jeho skutečnou 
předlohu jako svoje boty, nemáte šanci si 
všechny ulice zapamatovat. Stejně je vám úpl- 
ně jedno, kudy zrovna jedete, orientovat se bu- 
dete podle malinké mapky v levém dolním ro- 
hu obrazovky, kde zelená šipka označuje cíl 
cesty, a ten je třeba udržet ve směru jízdy. Na- 
víc některé „časovky“, v nichž je třeba dorazit 
na místo určení ve vražedném limitu, ztrosko- 
tají pouze na tom, že těsně před cílem nena- 
jdete potřebnou odbočku nebo se zamotáte 
v uličkách. Pouze ve volnějších misích lze měs- 


M Virtuální n Angeles ve hře ce 
neprojedete, a pokud neznát te j 
skutečno a předloh jaké 2 svoje boty, 
nemáte šanci si ulice zapamatovat. 


to trochu prozkoumat a připravte se na to, že 
cesta z jednoho konce na druhý vám zabere 
přes dvacet minut svižné jízdy. 

Když jste v Mařii projeli na červenou, pří- 
padně překročili povolenou rychlost, dostali 
jste se do problémů. V 7rue Crime klidně způ- 
sobíte hromadnou bouračku a všem je to buřt, 
hlídkující policisty aby člověk hledal v pravé po- 
ledne s lucernou. Asi proto, že je Nick sám po- 
licista, může porušovat předpisy. A když už au- 
to promění v hromadu šrotu, klidně „jménem 
zákona“ zkonfiskuje jiné. 

S jízdou souvisejí i další neduhy. Velice ne- 
příjemné je „doskakování“ grafiky — když pr- 
cháte před pronásledovateli, chcete si zkrátit 
cestu mezi domy a do poslední chvíle to vypa- 
dá, že je tam volný průjezd, zničehonic se před 
vámi zhmotní zeď a... prásk! Stejně tak je kraj- 
ně podezřelé, že lehce prorazíte ocelovou brá- 
nu, avšak neprojedete skrz živý plot. A když už 
jsme u toho — pronásledovatelé vás stíhají spo- 


jeho 


řádaně po ulicích, ovšem jakmile uhnete do zá- 
stavby, bezradně bloudí kolem. Párkrát jsme 
jim dokonce unikli tak, že naše vozidlo skonči- 
lo na střeše a místo očekávaného nápisu „mi- 
se neúspěšná“ se auto reinkarnovalo na druhé 
straně bloku, stačilo odbočit za roh — a vítězství 
bylo naše. V porovnání s tuhostí některých 
soubojů, o nichž bude řeč dále, je to k smíchu. 


>) RÁNA MEZI OČI 

Přeskočme z Vice City do akční střílečky Max 
Payne, na níž si se slzou v oku vzpomenete při 
soubojích. Ne že by ty zdejší byly vyloženě špat- 
né, ale na Maxe prostě nemají. Zaměřování 
zbraní není moc přesné a jejich sbírání je vylo- 
ženě nešikovné. Pokud nechcete používat je- 
nom svoji malinkou a nevýkonnou pistolku, sta- 
čí zvednout třeba pořádný kulomet, který zůstal 
po odstřeleném gangsterovi. Jenomže se mu- 
síte postavit těsně k němu, stisknout akční klá- - 
vesu a Nick ho potom nohou „elegantně“ nad- 
hodí do vzduchu a chytí. Vypadá to sice jako 
pěkná frajeřinka, ale je to poooomalé až hanba. 

Ve hře najdete kromě základních pistolí ta- 
ké lehké samopaly, těžké kulomety, brokovni- 
ce, kuši a odstřelovačku. Pro přesnější 
míření by se mohlo zdát výhodné pře- 
pnutí do first person pohledu, ale za- 
měřování je zdlouhavé, a když chytíte 
kulku, najednou se koukáte na strop, 
a než vrátíte pohled dolů, už držíte dal- 
ší. Je zde i bullet-time, který je asi nej- 
lépe zpracovanou složkou boje se střel- 
nými zbraněmi a při potyčkách s větší přesilou 
se bez něj prakticky neobejdete. Střílet lze sa- 
mozřejmě i za jízdy. Nick jednoduše vystrčí ru- 
ku z okénka a vy myší ovládáte zaměřování. 
Stačí se přiblížit na dostatečnou vzdálenost 
k ujíždějícímu automobilu a sypat do něj olovo, 
dokud nezastaví nebo neexploduje. Elegant- 
nější je ovšem v zaměřovacím módu prostřelit 
pneumatiku. 

Mnohem lépe jsou zpracované kung-fu 
souboje, které se tak stávají snad nejpřitažlivěj- 
ší částí hry. | když, rýpněme si, třeba v Dead to 
začátku k dispozici pouze tři klávesy pro úder, 
kop a kop ve výskoku, teprve později máte 
možnost se při tréninku naučit několik komb 
pro zajímavější a především účinnější chvaty. 
Po celkem krátkém čase ale zjistíte, že ze za- 
čátku zábavné rvačky se stávají velice jedno- 
tvárnými. Levou rukou tisknete klávesu pro vy- 
krývání úderů a pravou to šijete do nepřítele 
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hlava nehlava. Ještě horší je to s logikou — když 
se jednou rukou kryjete, tak nemůžete zároveň 
druhou útočit, což je ve skutečné bitce nepřed- 
stavitelné. Nick navíc občas zcela záhadně vy- 
krývá i rány, které jsou na něj vedené zezadu, 
a holou rukou dokáže odrazit i útok katanou. 
Teď je nejvyšší čas zmínit chvílemi naprosto 
otřesnou práci kamery, která Nicka zabírá 
z těch nejnevhodnějších úhlů, kdy můžete 
zkontrolovat jeho hladce oholenou tvář, ale od- 
kud se blíží soupeř, to opravdu netušíte. 
Příjemné je, že můžete protivníkovi vyrazit 
z ruky zbraň a pak ji použít, nebo sebrat třeba 
baseballovou pálku, povalující se na zemi. Když 
zasadíte soupeři několik šikovně mířených úde- 
rů, napůl jej omráčíte a následně na klávesnici 
vyrobíte speciální kombo, kterým mu uberete 
notnou dávku zdraví. Inteligence soupeřů je ko- 
lísavá, někdy se na vás sesypou ze všech stran 


a navzájem si pomáhají, jindy se některý zapo-. 


mene kdesi v rohu a nechá vás nemilosrdně 
masakrovat svého kolegu. Většinu soubojů cel- 
kem pohodlně zvládnete, ale narazíte i na ne- 
příjemné bouchače, které zdoláte až třeba po- 


Nick občas záhadně vykrývá i rány, 
které jsou na něj vedené zezadu, 
a holou rukou odrazí i útok katanou. 


patnácté. A opakování. celé části hry, než se 
k nim dostanete, zase tak moc zábavné není. 
Ještě jsme se totiž nezmínili o systému ukládá- 
ní, jenž je „konzolový“ — hra se ukládá pouze 
mezi misemi. 


ZBABĚLÝ POLICISTA 
Další kapitolkou jsou „stealth“ mise, při nichž 
se musíte nepozorovaně proplížit mezi hlídkují- 
cími strážemi. Tady se vývojáři zhlédli ve Sp/in- 
ter Cell, ale jak už to tak v True Crime chodí, za- 
se se jim nepodařilo originál předstihnout. Ne- 
máte možnost využívat stínů, Nick se pouze 
dokáže přitisknout ke zdi nebo se skrčit za bed- 
ny. Ve chvíli, když je k vám hlídka zády, se k ní 
připlížíte, a buďto jí zlomíte vaz (špatný polda), 


Do nočního klubu v Hollywoodu 
se dostanete i hez peněz — zadním vchodem. 


nebo ji omráčíte (dobrý polda). A ejhle — tělo se 
v okamžiku rozplyne ve vzduchu. Zásadní otáz- 
ka při stealth misích však zní: „Proč je vůbec 
musí Nick absolvovat?“ Pokud se chce totiž do- 
stat třeba do ruského klubu, proč se nesmí pro- 
zradit, když uvnitř popadne zbraň a všechny po- 
střílí? A když už je prozrazen, proč nevytáhne 
bouchačku, ale zbaběle se vzdá bez boje? Jako 
policista by snad měl mít i jiné možnosti. 


Co S VOLNÝMI VÍKENDY 
Teď bychom se mohli podívat na skladbu misí. 
Ponecháme stranou příběh a najednou zjistí- 
me, že úkoly samotné zase tak pestré nejsou. 
Většinou někam jedete, pak se buďto prostřílí- 
te, nebo proplížíte dovnitř, následuje 
pěstní souboj a na konci úrovně boss. 
Najdou se i výjimky — nepozorované 
sledování zkorumpovaného policisty 
nebo naopak ujíždění v obrněném vo- 
ze, ale tolik jich zase není. Chtělo to ví- 
ce různorodých úkolů a výsledek mohl být 
mnohem lepší. 

V přestávkách mezi misemi si na chvíli Nick 
oddechne od hlavní dějové linie a může se za- 
pojit do potírání pouličního zločinu. Na policej- 
ní frekvenci vyslechne výzvu k zásahu, na map- 
ce se objeví červený bod a hurá do akce. Je- 
nomže... Buď pronásleduje piráty silnic, nebo 
se zapojí do pouliční rvačky. Kde jsou dealeři 
drog? Co záchrana rukojmích? Opilci a exhibi- 
cionisté? Ochrana svědků? Bankovní přepade- 
ní? Jestli to ve hře někde je, tak natolik pečlivě 
schované, že jsme na nic podobného za celou 
dobu nenarazili. Život řadového pochůzkáře se 
tedy Nickovi brzy omrzí a raději se zase vrátí 
k důležitějším úkolům; zvlášť když ho při zatý- 


kání provinilce v klidu přejede policejní hlídka. 
Veselejší je to v bonusových misích, kdy si Nick 
může tréninkem vylepšit střelbu, naučit se lépe 
ovládat řízení vozidel nebo odkoukat nějaké ty 
bojové finty. 


PĚKNÉ, ALE... 

Teď to vypadá, že jsme /rue Crime pěkně na- 
trhli triko. A proč ne, když je co kritizovat. /rue 
Crime nám nenabízí nic nového, co už jsme 
neviděli někde jinde v lepším provedení. Kde 
jsou desítky zábavných úkolů a vedlejších misí 
z Vice City? Taxikaření, hašení požárů, jízdy lin- 
kovými autobusy, létání vrtulníkem, rozvážení 
pizzy a další vychytávky? Zrovna tohle se oko- 
pírovat mohlo. | když jste hlavní příběh ve Vice 
City dohráli do konce, vydrželo vám na další 
týdny právě díky dalším možnostem, které se 
v něm skrývaly. Od 7rue Crime jsme čekali více 
procent ve verdiktu, možná je těžké si to při- 
znat, ale je to tak. Nejdůležitější je celkový do- 
jem ze hry, a ten je tak nějak rozpačitý. Škoda, 

veliká škoda... 
TOMÁŠ MAYER 
04G0434 


Je to, jako když se těšíte na 
vepřové hody, a místo toho dostanete jenom 
jednu jitrnici. Sice voňavou, ale neslanou 
a trochu přepeřenou. Ach jo... 
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Výrobce: Acclaim e Vydavatel: Acclaim © Distributor pro ČR 


AKCE 


Ale no tak, kam to zase koukáte... 


ení známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.aliasthegame.com 


© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 1,6 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 64 MB e Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 128 MB 


vě 


lavní hrdinka v na- 
šich končinách 
nepříliš známého 


seriálu Alias se jme- 
nuje Sydney Bristo- 
wová a patří mezi ženy- 
-anděly, na které se nemů- 
žete vynadívat. Kromě své- 
ho půvabu ovšem disponu- 
je i spoustou speciálních 
schopností, které rozhod- 
ně nelze brát na lehkou 
váhu. Dokáže vás, nažha“ 
vit stejně rychle jako ne- 


příjemně zchladit a ne- 
nechá vás na pochy- 
bách, že role agentky 
CIA jí sedne jako uli- 
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tá. V nové 3D akční hře A/ias, jež je jakýmsi mi- 
xem Splinter Cell, Hitmana a Enter the Matrix, 
převezmete roli právě této půvabné slečiky. Bu- 
dete zachraňovat svět a mstít smrt jejího snou- 
bence, jenž zemřel rukou vůdce zločinecké or- 
ganizace SD-6, v jejíchž řadách hlavní hrdinka 
kdysi operovala. 


») J ŠOND V SUK 

Na začátku zhlédnete napínavou animaci, ve 
které je Sydney odhalena. Děj se však vzápětí 
přesune o 72 hodin zpět a nezbývá než hádat, 
kam vás nebezpečné pátrání zavede. Začíná 
snad Alias koncem a hlavní hrdinku čeká smrt? 
Nechte se překvapit, rozhodně nebudete lito- 
vat. Tato jinak lineární akce vás udrží v napětí 
od začátku až do konce a v průběhu budete 
svědky i několika nečekaných zvratů. Hra se 


JE TO KOČKA! 


++ Aťsi kdo chce co chce říká, ať si Jíra drží die- 
tu, Jennifer Garnerová alias Sydney Bristowová 
nás prostě dostala. Je to kruté, ale je to tak — mla- 
dé krasavici to zkrátka sluší mnohem více v herní 
podobě než ve skutečnosti a autoři toho využili. 
Právě proto půvabnou agentku navlékli například 
do krátké minisukně s velkým rozparkem, slušivé- 
ho kostýmu nebo sportovního kompletu. Abyste 
se cítili jako profesionálové, můžete Sydney pře- 
vléci do speciálního ohozu agentky v akci, ale 
i tehdy na vás bude laškovně mrkat odhalený pu- 
píček. Věříme, že už jen díky tomu si Alias získá 
spoustu příznivců. 


skládá z celkem jedenácti oddělených či různě 
pospojovaných operací, prokládaných povede- 
nými animacemi. Během nich skupina hlavních 
klaďasů ze seriálu většinou probere nadcháze- 
jící akce, ale nechybí ani zachycení důležitých 
okamžiků během misí, které přidávají na již tak 
husté atmosféře. 

Postupně se podíváte do několika částí ši- 
rého světa a budete plnit různé úkoly. Už sa- 
motný název hry napovídá, že budete pracovat 
v přestrojení, a tak na sebe Sydney hodí něko- 
lik slušivých oblečků. Vaše první kroky pove- 
"dou do kasina v Monte Carlu, kde se budete 
vydávat za servírku, abyste následně nepozo- 
rovaně pronikli do zakázaných prostor budovy 


Máte po ruce pánvičku, baseballovou pálku, 
mačetu, láhev, šroubovák nebo hasák? 
Není problém. A co třeba koště? Rádi byste 
ho někomu zlámali o hlavu? Tak do toho. 


a objevili tajnou továrnu na výrobu zbraní. Dále 
se podíváte do muzea v Saúdské Arábii, kde 
bude Sydney naoko jen pouhou návštěvnicí. 
Díky jejímu nadání, speciálnímu vybavení a va- 
ší pomoci však lehce zneškodníte stráže a vy- 
dáte se na lup. 

A tím Alias teprve začíná. Většina misí je 
totiž poměrně dlouhá a na pár hodin vás za- 
městná. Samotnou akci lze však velmi těžko 
zaškatulkovat, Líté boje střídá obezřetné plíže- 
ní a na své si přijdou i příznivci speciálních hra- 
čiček ve stylu Jamese Bonda. Během misí bu- 
dete takřka neustále ve spojení se svými kole- 
gy. Dobrými radami přispěje jak váš otec Jack 
Bristow, tak Marcus Dixon nebo agent Michael 
Vaughn, za něhož si v jednu chvíli i zahrajete. 


ES 
Sydney bere ochranu své počestnosti docela vážně. 


Vaším největší pomocníkem ovšem bude na 
zdánlivě zaostalý, ale jinak překvapivě inteli- 
gentní Marshall Flinkman. Nejenže vám po- 
skytne zmiňovanou speciální výbavičku, 
ale z tepla svého high-tech doupěte vás 
provede celou hrou. Společně s hlavní 
hrdinkou se bude nabourávat do počíta- 
čových sítí, pátrat po únikových 
cestách, zkoumat tajné materiály a sle- 
dovat situaci. Stane se vaším strážným 
andělem, neustále sršícím ne zrovna 
vybraným humorem. 


BEZ KOŠTĚTE 
ANI RANU 
Fanoušci klasických mlátiček, které vé- 
vodí spíše konzolové scéně, jistě ocení 
bojové schopnosti hlavní hrdinky. Sydney 
ovládá spoustu efektních komb, za které by 
se nemusel stydět ani legendární Bruce 
Lee. Sice chvíli potrvá, než vám většina 
z nich přejde do krve, ale 
potom si je patřičně vy- 
chutnáte. Otočky, přeskoky 
či kopy ve výskoku nejsou 
pro vaši agentku žádným 
problémem a na řadu při- 
chází i několik dokončova- 
cích technik. Soupeře může- 
te odkopnout, když se snaží vstát, chytit ho za 
hlavu a šlehnout s ním o vedle stojící skříňku 
nebo ho efektními chvaty po vzoru Stevena 
Seagala přimět k poslušnosti. Větší problém 
nastane ve chvíli, kdy jste neozbrojeni a dosta- 
nete se pod palbu několika vojáků zároveň. 
Tehdy není nic lepšího než vyrvat jednomu 
zbraň přímo z ruky a okamžitě střelbu opěto- 
vat. Kromě samopalů můžete k obraně i útoku 
použít prakticky cokoliv. Máte po ruce pánvič- 
ku, baseballovou pálku, mačetu, láhev, šroubo- 
vák nebo hasák? Není problém. A co třeba koš- 
tě? Rádi byste ho někomu zlámali o hlavu? Tak 
do toho. 

Nebojte, A/ias zdaleka není tak drastická ja- 
ko Manhunt, jen nabízí různé možnosti elimina- 


A noysznecd 


ce nepřátel bez zbytečných brutálních pří- 
kras, což si jednoduše zamilujete. Pokud se 
navíc vrhnete do stealth módu, získají kon- 
flikty zcela jiný rozměr. Přepnete si vi- 
dění, abyste měli situaci pod kontro- 
lou a lépe zjišťovali, zda vás nepřítel 
zmerčil, či nikoliv. Potichu se zezadu 
připlížíte a zlomíte mu vaz nebo ho 
uškrtíte železnou trubkou. Přitisknete 
se ke stěně a počkáte si za rohem, 
nebožáka čapnete, přitáhnete a se- 
kem druhé ruky mu rozartíte hrtan. 
A to rozhodně není všechno. Syd- 
ney umí i šplhat po trubkách, do- 
© káže ručkovat po římsách, překvapit 
protivníka skokem z výšky a v letu mu 
srazit vaz. S použitím termovize může na- 
víc celkem v pohodě čelit nepřátelům 
i v naprosté tmě. 
Na řadu ovšem přichází i další speci- 


ální nádobíčko. Budete se nabourávat do po- 
čítačů, páčit zámky nebo je ničit speciální 
chladicí směsí, dočasně vyřazovat z provozu 
kamery, porovnávat DNA, přerušovat bezpeč- 
nostní paprsky, fotografovat důležité objekty, 


snímat otisky prstů a provádět další vylo- 
meniny, které ve výsledku přispívají k vý- 
borné hratelnosti. Krom toho vás v průběhu 
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RECENZE ))» AKCE 


HACKOVÁNÍ POČÍTAČŮ 


Jednou z nejzajímavějších vedlejších činností ve 
: ' i hře je hackování počítačů. Pokud se budete chtít 

F: < Ř i 1" =; o, MU A nabourat do některého z mnoha systémů, musíte 
- Mé = | A uhádnout správnou kombinaci složenou z několika 
písmen. Počítač vám vždy nahlásí, kolik pozic bylo 
správných, a vy se tak dalším zkoušením propracu- 
jete ke kýženému řetězci (nepřipomíná vám to jis- 
tou starou deskovou hru?). S pravým hackováním 
to samozřejmě nemá nic společného, ale je to rych- 
lé a zábavné zpestření již tak povedené hry, které si 
časem sami zamilujete. 


z APE ZL Close 


Vaughn M 


k „. Can you pick up anything off the building 
; design? 


hry čeká spousta dalších překvapení, které již — — = 
tak různorodou akci ještě zpestří. Rozhodně alias je alias není 
vám nehodláme odhalit všechny, jen prozradí- e zábavná © ryzí stealth akce 
me, že budete rentgenovat mrtvolu, umírňovat e plná dobrých e na dlouhé zimní 
jednoho z padouchů sedativy a v přestrojení za nápadů večery 

lékařku ho na kolečkovém křesle odvezete pří- e kočka 
mo před očima jeho kumpánů, případně také 

v neúprosném časovém limitu evakuovat celou 
hongkongskou ambasádu. Nudit se tedy roz- 

hodně nebudete a na nějaký stereotyp, nebo 

jak se tomu říká, rovnou zapomeňte. 


e fiflena jako Lula 


>> NEŠŤASTNÁ AI 
Není však všechno zlato, co se třpytí, a tak 
i Alias má své mouchy. Hned na začátku se bu- 
dete potýkat s absolutně nesmyslně nastave- 
ným ovládáním, které si vzápětí sami zcela pře- 
konfigurujete. Rovněž vás nepotěší občasné 
výpadky řeči při rozhovorech, ale i to se dá pře- 
žít. Největším minusem je umělá inteligence 
nepřátel, kteří mají pár světlých okamžiků, ale Na bula bolat 
jinak jsou docela tupí. Jestliže někde zapome- 
nete odložený samopal, překvapivě ho sebe- 
rou a vymění za dosavadní zbraň, a stej- 
ně jako vy si v soubojích s radostí po- 
mohou vším, co mají po ruce. Když které daleko předčilo naše očekávání. Sydney 
však dojde na jejich vzájemné sledo- © je ve svých šatičkách přímo k sežrání a stejně 
vání a reakce při napadení, často úp- — kvalitně je ztvárněna i většina ostatních postav. 
ně vyhoří. Zabijte zpoza otevře- Rovněž prostředí je uspokojivé a některé loka- 
ných dveří jednoho vojáka, a má- © ce (například noční klub v Rio de Janeiru) jsou 
te velkou šanci, že opodál stojící © naprosto úchvatné a hrají všemi barvami. Stě- 
kolega si jeho mrtvého těla ani © žovat sinemůžeme ani na profesionální namlu- 
nevšimne. Ještě štěstí, že si A/i- © vení postav a působivý hudební doprovod, kte- 
as nehraje na kdovíjak hardcore rý si nás získal hlavně v rumunském tetovacím 
stealth akci a je podávána jako © salónu. A abychom nezapomněli, za zmínku 
mix několika akčních žánrů, ve © stojíi v důležitých okamžicích zajímavě podané 
ka  Kterém jde především o zába- © rozdělování obrazů na dvě části s různými po- 
, vu. a podobné chyby se tak hledy kamer. „Jéje, to je náhodička. Co vy tady děláte?“ 
» ztratí. Pokud tedy nejste vylo- A to všechno je Alias se Sydney Bristowo- 
ženě rejpalové a chcete se © vou v hlavní roli. Návyková, napínavá, zábavná ho o NNN 
hlavně bavit, i takové excesy pře- — a efektní zároveň od začátku až do konce. Po- VERDIKT: Povedený akční mix, od 
jdete mávnutím ruky a necháte se — kud jste ochotni tolerovat zmíněné chyby, stane © kterého nedokážete odejít, dokud neuvidíte 
unášet vírem událostí. Stejně by- | se tato 3D akce na pár dní vším, co od podob- © závěrečné titulky. Co víc si přát? 
chom totiž mohli zkritizovat na- — né hry můžete čekat. Pravda, po zhruba deseti 


dlidskou odolnost hlavní hr- © příjemně strávených hodinách zábava skončí, 
dinky či postupné dobývání — ale kolik vynikajících akčních titulů současnosti 
života... a to nechceme. tuto začarovanou hranici překročilo? W 43 
Velkým kladem je nao- PETR PROŠEK 
pak grafické zpracování, 04G0438 % 
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Příručka s praktickými radami, 
návody a triky ke hraní 
nejoblíbenějších počítačových titulů 

SPECIÁL: směE 2004 (1.) 


= 
10 | 
UriKCHEAKU 


SPECIAL: Tipy Triky 2004 
7712129333262 


9 


Far Cry 

Sacred 

UT 2004 
beria l 


POTRLOKOVÁ 


více než stovka zábavných ner na cd 


l 


Hry DPo Kazí lého 


GameStar Žádejte u svých prodejců tisku. 
Speciál si můžete objednat rovněž 

na telefonním čísle 257 088 161, 
na e-mailové adrese ů 
predplatneSidg.cz noent Mlíčňák < 

nebo na vvebové stránce 
wyvvvv.gamestar.cz. King's Ouest 


Space Patrol 


Objednejte si také naše další 
% nh speciální čísla 

pot n : M jha - Tipy a triky 2003 za 29 Kč 

Vietcong ad 4 =.| nebo Hry pro každého za 69 Kč. 
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Výrobce: Primal Software 
Multiplayer: ano 


Vydavatel: DreamCatcher Games 
Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 32 MB 


Distributor pro ČR: Hypermax 


Lokalizace: manuál 
Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


Internet: www.besiegergame.com 


Když je noc, je houby vidět. To si musí každý vikinský berserk pamatovat, 
takže žádné noční přepady, je to jasné? V noci se spí, brousí sekera nebo 
čeká na ráno. Když opravdu není zbytí a musíte vyrazit do boje, je třeba si 


na monitoru zvýšit jas, ano? 


estli se vám líbil titul / of the Dragon a při- 
šlo vám, že by mohlo být velmi zajímavé 
udělat na jeho enginu strategii s malinkými 
roztomilými panáčky, nejste sami. Napadlo to 
i autory, tedy Primal Software — a protože 
v Rusku občas není daleko od slov k činům, 
je tady Besieger. k 
MALEBNÉ BITVY 
Hned na úvod si prozradme to hlavní — Besie- 
ger je skvělá hra se zajímavým konceptem a ci- 
tem pro detail. Hlavně je na ní vidět, že ji dělal 
člověk, který má realtimové strategie opravdu 
rád a nevydává se vlastními cestami jenom 
proto, že jsou jeho, nýbrž na vhodných mís- 
tech používá osvědčené metody, nebojí se hle- 
dat inspiraci ve všem, co je k mání, a originální 
myšlenky vkládá jemně a opatrně. Výsledkem 
je zajímavý a vyvážený koncept se správným 
poměrem novinek a standardních prvků, který 
bohužel dojíždí na jednu jedinou, leč docela 


K dispozici jsou waypointy, stavěcí fronty, 
prostě úplně všechno, k tomu vcelku milé 
a intuitivní ovládání. Tedy... až na tu kameru. 


důležitou věc: nezvládnutý design misí, Ale na 
začátku recenze je lepší být veselí, tak si to ne- 
cháme na potom a řekneme si nejprve o tom 
hezkém. 

Besieger je realtimová strategie „klasické- 
ho typu“, tedy základna-armáda-nepřítel. Je 
plně trojrozměrná, a nutno říct, že velmi poda- 
řeně trojrozměrná. Prostředí jsou půvabná, živá 
a hlavně neskutečně rozlehlá. Nebo tak ales- 
poň působí; ačkoliv totiž mapy nejsou o moc 


/ Me. 
f M 
Balony a vzducholodě mohou být 
pro nepřítele pěkným překvapením. 
Tedy vlastně spíš nepěkným. 
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větší než jinde, je zásadní rozdíl v použití oblí- 
bené mlhy. Tedy v nepoužití — ona tu prostě ne- 
ní, takže když zajedete kamerou k zemi a zadí- 
váte se k obzoru, naprosto nic nebrání pohledu 
na hory, vzdálené pět minut ostré chůze střed- 
ně vzrostlého trpaslíka. K tomu si připočtěte 
různá prostředí (od pouští přes džungle až po 
jeskyně nebo obří hrady) plná života (tedy vlků, 
ptáků, srnek a medvědodlaků), a idylka je hoto- 
vá. Navíc se střídá den a noc, a to hezky jemně 
a plynule — žádné zhasnout a spát. Tady prostě 
začne slunce zapadat za obzor... až tam zapad- 
ne. To má velký vliv na herní systém — nepřítel 
například obvykle útočí nad ránem a v noci je 
houby vidět, a nebýt půvabných lucerniček roz- 
věšených na vašich domcích, není vidět ani to. 


UNIVERZÁLNÍ VOJÁCI 

Na pozadí hry se rozvíjí příběh, který je tako- 
vým jemným pokusem o velkolepou fantasy 
story, což bohužel příliš nevychází; ale budiž, 
i snaha se počítá. K dispo- 
zici jsou dvě základní rasy 
— poměrně netradičně Vi- 
kingové a Cimmeřané (Co- 
nana jsme nepotkali), v do- 
cela dlouhé kampani si po- 
stupně zahrajete za obě. Otravovat život vám 
navíc bude divoká zvířena,-nějací ti zlobři a pár 
stád opravdu naštvaných kentaurů. Žádné 
značné odlišnosti mezi zúčastněnými bohužel 
nečekejte, už proto, že máte vlastně jen pár 
druhů vojáků. Na druhou stranu se moc ne- 
setkáte s kouzlením, což je zajímavé a mění to 
trochu pohádkové fantasy prostředí v ryzí stře- 
dověkou řež, kde rozhoduje, kam postavíte 
chlapíky s meči a kam lukostřelce. 


R08 hP 


Jak již bylo řečeno, herní koncept je tradič- 
ní, s přiměřeným množstvím novinek a zajíma- 
vostí. Dá se říci, že žádný použitý nápad není 
převratný a nikdy předtím neviděný, ale zkom- 
binováno takhle dohromady to působí svěže 
a mile, hlavně po stovkách her typu „postavit 
kasárna, kliknout na kasárna, ještě stokrát klik- 
nout na kasárna a pak hurá do útoku“. Zákla- 
dem všeho jsou vaši panáčci. Ti lezou automa- 
ticky z domků (dokud se tyto nevyčerpají) v po- 
době klasických „chlapců pro všechno“. Tak je 
pošlete do lesa rubat dřevo, mezi skalky dolo- 
vat kámen, nebo do dolů zápasit se železnou 
rudou. Když chcete vojáka, postavíte výcviko- 
vou halu a chasníka do ní pošlete — tradá, vyle- 
ze vytrénovaný zabiják. To s sebou přináší ně- 
kolik věcí. Zaprvé je herní tempo o dost poma- 
lejší, než je běžné. Panáčky si nijak nevyrábíte, 
jediná možnost, jak uspíšit jejich „tvorbu“, je 
postavit víc domů (na což jsou ovšem limity), 
nebo již hotové budovy upgradovat (což je zase 
docela drahé). Váš celkový počet lidiček je tím 
pádem také dán (po naplnění všech domů už 
prostě nové nedostanete), takže se musíte roz- 
hodnout, kolik základních peónů budete potře- 
bovat a kolik jich můžete proměnit na vojáky. 

Význam jednotlivců navíc u volby povolání 
zdaleka nekončí — ještě se vám totiž, potvory, 
vyvíjejí. Ano, normálně levelují, za každou za- 
bitou stvůru si zúčastnění rozdělí zkušenost, 
a kdo se dostane na novou úroveň, získá ne- 
zanedbatelný bonus k útoku a obraně. Obě ty- 
to věci (málo lidí a zkušenosti) vedou k opatr- 
nějšímu hraní, hlavně v rané fázi každé mise 
(nebo multiplayerového klání), kdy se vám 
opravdu vyplatí raněné stáhnout z boje a za 
bukem doléčit (nebo počkat, až se z ran vylí- 
zají sami). Samozřejmě tato potřeba není tak 
silná jako u „polovičních RPG“ typu Original 
War, kde zabitého už nenahradíte — tady se 
prostě smrtí uvolní místo v domě čili za chvil- 
ku dostanete nového panáčka. Toho však.bu- 
dete muset zase vycvičit a nalevelovat, aby se 
pohřbenému rekovi vyrovnal, což stojí nějaké 
zdroje a hlavně čas. 


ZABTE KAMERAMANA! 
Když už dojde na boj, máte k dispozici snad 
všechny možnosti, jaké si můžete přát. Jednot- 
ky sdružujete do skupin, těm nastavujete for- 
mace (včetně možnosti tvorby vlastních), mó- 
dy chování i to, kde mají stát a kam se koukat. 
Libovolně si zrychlujete a zpomalujete čas až 
do úplné pauzy, během níž lze neomezeně ve- 
let (neplatí pro multiplayer, kde si zcela logicky 
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nastavíte rychlost před spuštěním mise a pak 
už ji nijak nezměníte). K dispozici jsou waypo- 
inty, stavěcí fronty, prostě úplně všechno, k to- 
mu vcelku milé a intuitivní ovládání. 

Tedy... až na tu kameru. Ano, jsme ve 3D 
a kamera je volně nastavitelná, bohužel docela 

: špatně — a nejsmutnější je, že špatné je to niko- 

liv proto, že by někdo práci s kamerou odflákl, 
ale právě naopak — že se ji snažil vylepšit a oba- 
lit novými a neotřelými myšlenkami. První zhů- 
věřilost, kterou se navíc autoři chlubí (!), je straš- 
livý systém „následování“. Ve hře není fog of 
War a místo ní tu je omezení, že kamera může 
jenom tam, kam někdo z vašich vidí. Zatímco 
v sérii Jota! War to funguje, protože armády jsou 
veliké a kamera má slušný „přesah“, tady je to 
jen k vzteku. Prostě koukáte na bojiště, a najed- 
nou vám začne obraz-.odjíždět, protože se ně- 
která vaše jednotka na kraji monitoru posunula. 
Chcete se kouknout na vojsko trochu zepředu, 
tlačíte tam kameru, ale to nejde, protože vaši 
krátkozrací bojovníci tak daleko nedohlédnou. 

Pravé peklo nastane, když máte na jednom 
konci mapy základnu a na druhém právě pusto- 
šíte tu cizí — zapomeňte na to, že s obrazem pro- 
stě přejedete přes „zemi nikoho“. Zapomeňte 
také na možnost pohodlně vyslat záložní armá- 
du skrz čtyři údolí na bojiště: nemáte jak, proto- 
že hra vás'na cestu nepustí, takže waypointy 
můžete zkusit dávat leda přes minimapu, což 
tom je, že autoři mluví o této funkci jako o „skvě- 
lém a zábavném prvku“. Zábavné to možná je, 
ale leda pro kolemjdoucí, co budou s úsměvem 
sledovat, jak se u hry vztekáte. 


RTS Jsou PASSÉ? 
Tak. Když jsme se dostatečně vyzuřili na kame- 
ru, pojďme si popovídat o hrdinech. Kampaň 
má vždy hlavního reka, což je unikátní jednotka 
drsného střihu, a pár vedlejších. Kromě „velitel- 
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ské vlastnosti“, která ovlivňuje všechny v jeho 
blízkosti, takže mají třeba víc životů nebo lepší 
obranné číslo, má každý hrdina ještě úžasné 
schopnosti bojové, jež se samozřejmě také roz- 
víjejí s tím, jak se mu zvyšuje úroveň. Tyto spe- 
ciální jednotky přecházejí z mise do mise (nor- 
mální vojáci jen někdy), zkušenost jim zůstává — 
a samozřejmě roste, takže například váš počá- 
teční rek, vikinský náčelník Barmalay, už někde 
ve třetí misi vydá za menší armádku a v páté za- 
bíjí zásadně jediným úderem. Je to skvělý stra- 
tegický prvek — hrdina je opravdu dobrý, takže 
se ho vyplatí posílat v čele armády, pochopitel- 
ně však nesmí zemřít. To menší bohatýři mo- 
hou, ale je jich nebetyčná škoda. Navíc jak s ni- 
mi trávíte hodně času, postupně si je oblíbíte 
a budete si je více hýčkat, což je milé. 

Inu a je to tu. Mise. Jak začít? Je to s nimi 
podobné, jako s tou kamerou — nejsou špatné 
proto, že by je někdo odflákl; ony jsou mizerné 
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Když nás nechcete dovnitř pustit po dobrém... (3) . NS 


se základnou a útočícími hordami. Jednu — pak 
zase hurá na výlet, abyste se náhodou nenudi- 
li a nehráli chvíli tu... jak se to... strategii. 


HRA PŘES PALUBU! 
Ach jo. Je to nebetyčná škoda, chodící mise 
jsou fajn zpestření a tady jsou i pěkně navrže- 
né a příjemně dějové, ale čeho je moc, toho je 
prostě moc a v Besiegeru míra opravdu pře- 
tekla. Jenom kvůli tomu, zmíněným problé- 
mům s kamerou a pár dalším chybkám, jako je 
opravdu mizerné vyhledávání cesty jednotka- 
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právě proto, že se někdo snažil přinést na tom- 
to poli svěží vítr, aby se hráč ani vteřinu nenu- 
dil a neztratil se v zažitých stereotypech. A to 
je hlavní kámen úrazu. Pořád děláte něco no- 
vého. Pořád se něco děje, pořád někdo odně- 
kud někam jde, třikrát za misi přijde dějový 
zvrat a vynoří se nové úkoly, které je třeba pl- 
nit. A je to k vzteku, vzteku, vzteku. Proboha, 
neberte nám „stereotypní stavění základny“ 
a její strašlivou obranu před hordami nepřátel — 
my máme tyhle hry rádi přece právě proto, že 
nás to baví! Besieger se tak hrozně snaží ne- 
nudit, až to nudí. Vždyť ledva zaútočíte na ves- 
nici, dostanete rozkaz zaútočit na město. Pak 
projít jeskyní plnou potvor, pro změnu druhou 
jeskyní, načež dostanete skvělý úkol proplížit 
se s miniarmádou kolem nepřátelského města 
jenom proto, abyste vzápětí pomohli spřátele- 
né vesnici, vybudovali armádu (bez možnosti 
zlepšovat obranu vísky), která na zmíněné 
město musí ihned zaútočit — a to během toho 
ještě musíte zastavovat a mydlit karavany, kte- 
ré z hradeb vyjíždějí. V dalších misích pak létá- 
te ve vzducholodích tam a zpátky, převážíte vo- 
jáčky, abyste konečně po pěti hodinách běsně- 
ní dostali jednu „tradiční a zpátečnickou“ misi 


mi, se často přistihnete, že už hodiny sedíte 
u skvělého titulu... a zuříte. 

O Besiegeru by se dalo mluvit ještě dlou- 
ho. Hlavně o tom smutném. Základní design je 
skvělý, zpracování velmi dobré až vynikající 
a multiplayer se hraje příjemně, pokud vám ne- 
bude vadit absence střetů obřích armád. Kdyby 
se někdo urputně nesnažil nám za každou cenu 
zdejší zážitek zpříjemnit a opravováním nerozbi- 
tého nerozbil, co mohl, byla by tu královna stra- 
tegií. Takhle je Besieger skvělá hra, kterou 
autoři sami hodili přes palubu. Škoda jí. 

VIKTOR BOCAN 
04G0435 


Skvěle vypadající zpackaná 
strategie. Spousta velice dobrých nápadů 
zazděná v hloupých misích, to všechno ve 
skvělé a svěží grafice. 


GameStar 


Již od 


Star a navíc doky Rardvare za exklužvní ceny. Tentokrát to jsou kromě trojice DVD 


GameStar sil byly : irmou Fox Computers sestaveny po porad s naším hard: 


mechanik také vynikající počítačové sestavy. Oba stylově černé modely — tedy jak Ga- | warovým specialistou Lukášem Erbenem. 


Skříň Cooler Master CAC-T01 Centurion 1, hliníkové čelo, černá 

Zdroj EC300X PFC super tichý 

Základní deska Epox 8KRAi VIA KT600+VT8237 

Procesor AMD Athlon XP — 2500+ Socket A, FSB333, 1833 MHz, Barton , —j Athlon 
Chladič Arctic-cooling Copper Silent 2 Rev.2, tichý k 
Paměť 512MB DDR400 Mushkin Green PC3200, CL 2,5 

Zvuková karta integrovaná na desce, 5+ 1kanálová, ALC655 

Grafická karta Club 3D ATI Radeon 9600 Pro, 128 MB DDR, CRT+DVI+TV 

HDD Maxtor 6Y080M0, 80 GB, 8 MB, 7200 rpm, SATA/150 

Mechanika Toshiba Combo CD SD-R1312 (40x/32x/12x/4,8x), IDE + černý panel 

FDD FDD ALPS 3,5“ 1,44 MB, černá 

Síťová karta integrovaná na desce, 10/100Mb, VIA PHY 

Klávesnice Logitech Internet Keyboard, černá 

Myš Logitech Wheel Mouse Optical Black, B58, PS2+USB, černá 

Počítačová sestava GameStar Smash : 

Skříň Cooler Master CAC-T01 Centurion 1, hliníkové čelo, černá 

Průhledný boční panel Fox, průhledný, podsvětlený, gravírování Fox Computers 

Podsvětlení modré LED diody 

Zdroj EC300X PFC super tichý 

Základní deska Epox 8HDA3+ VIA K8T800+VT8237 F O » 
Procesor AMD Athlon 64 2800+ Socket 754 

Chladič Arctic-cooling Copper Silent 2 Rev.2, tichý COMPUTERS 
Paměť 512MB DDR400 Mushkin Green PC3200, CL 2,5 

Zvuková karta Creative SB Audigy 2 

Grafická karta MSI FX5900XT-VTD128, FX5900XT, 128 MB, DVI, Vivo 

HDD HDD Maxtor 6Y120M0, 120 GB, 8 MB, 7200 rpm, SATA/150 

Ovl. panel na chlazení Cooler Master ALD-V02-UK, AeroGate II control panel, černá 

Mechanika DVD+RW MSI DR4A Black, MS-8404A, 4x/2x, 8 MB 

FDD FDD ALPS 3,5“ 1,44 MB, černá 

Síťová karta integrovaná na desce, 10/100/1000 MB, 3Com 3C940 

Klávesnice Logitech Internet Keyboard, černá 

Myš Logitech Wheel Mouse Optical Black, B58, PS2+USB, černá 

K OBĚMA SESTAVÁM JE MOŽNÉ DOKOUPIT OPERAČNÍ SYSTÉMU POŠTOVNÉ JE ZDARMA! 

OEM Windows XP Home Edition Czech CD w/sp 2 806 Kč 

OEM Windows XP Professional Czech CD 1-2 CPU 4 624 Kč 

DVD-ROM mechanika DVD Toshiba 16x DVD/IDE/bulk 

DVD-ROM mechanika DVD Teac 16x DVD, 48x CD, ATAPI, interní, bulk 

DVD vypalovačka DVD+R, +RW Sony DWU-18A, interní, bulk 

SuperMulti DVD DVD+R, +RW, DVD-RAM LG GSA-4082B, bare bulk 


KE KAŽDÉ ZÁSILCE JE ÚČTOVÁNO POŠTOVNÉ 92 Kč 


Tričko GameStar (černé) 99 Kč 


Tričko GameStar — Hitman (černé/bílé) 150 Kč : : 
Časa BarleStar (černá) 120 Kč VŠECHNY CENY JSOU UVÁDĚNY VČETNĚ DPH. 


Nm Pokud vás jakýkoliv kousek z naší nabídky zaujal, neváhejte, 
Batoh GameStar (černý) 255 Kč vyplňte kupon olea | i jeho kopii) a pošlete jina na adresu GameStar, 
KE KAŽDÉ ZÁSILCE JE ÚČTOVÁNO POŠTOVNÉ 75 Kč Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
T Objednávku můžete vyplnit i na našich webových stránkách 
R“ shop.gamestar.cz. 


Gainward — GA Gain FX 5200 TV, 128 MB, 64-bit, AGP 8x, TV-out 1880 Kč 770 rágovních dnů ad obdržení objednávky ji 
Xpertvision GA +XV ATI R9600 LE, 128 MB DDR, 128-bit, AGP 8x, TV-out, DVI 3082 Kč Poštovné se u různých kategorií liší (viz výše). 

: : > Pozor: pokud si objednáte zboží různých 
Gainward © GA Gain FX 5700 Ultra T/DD GS, 128 MB, 128-bit AGP 8x, TV-out, dual DVI 6104Kč kategorií [například tn tričko a DVD mechaniku), 
KE KAŽDÉ ZÁSILCE JE ÚČTOVÁNO POŠTOVNÉ 75 Kč obdržíte více samostatných zásilek! 


Kupon vyplňte, odstřihněte a pošlete na adresu GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 


NEMUSÍTE NÁM POSÍLAT ORIGINÁL TOHOTO KUPONU, 
POSTAČÍ JEHO KOPIE. 


OZNAČTE KŘÍŽKEM ZAŠKRTNĚTE VELIKOST POČET KUSŮ CENA ZA KUS POVINNÉ ÚDAJE: 
k TRIČKO GAMESTAR (ČERNÉ) M/L pl 99 Kč 
TRIČKO GAMESTAR — HITMAN (ČERNÉ) M iž 150 Kč p S Mojo NB M Vraný Oe A n a 
TRIČKO GAMESTAR — HITMAN (BÍLÉ) M/L a 150 Kč 
ČEPICE GAMESTAR (ČERNÁ) JH 120 Kč 
BATOH GAMESTAR (ČERNÝ) jiš 255 Kč Adresa 
O DVD TosHiBA 16x l 885 Kč 
DVD TEAc 16x ; E 924 Kč 
DVD Sony DWU-18A B 2 606 Kč E-mail (pokud MÁlE)........2eeoeoooooeee eee ee ee eeee nn 
O DVD LG GSA-4082B r: 2677 Kč 
GAINWARD GA Gain FX 5200 TV ME 1 880 Kč ZÁVAZNĚ OBJEDNÁVÁM OZNAČENÉ ZBOŽÍ. 
O Xpertvision GA +XV ATI R9600 LE hli 3.082 Kč 
Gainward GA Gain FX 5700 Ultra T/DD GS pt 6 104 Kč 
í Poa 1D) K8! oesa Jik E ne ase) Mk vdko 
ZVOLTE OPERAČNÍ SYSTÉM 
[I PočÍTAČOVÁ SESTAVA GAMESTAR OPTIMUM ŽÁDNÝ / WiNpows XP HOME / WiNpows XP PROFESSIONAL ( 
19 938 Kč = / 42806 Kč / + 4624 Kč ÚDAJE POVINNÉ PŘI OBJEDNÁVCE NAD 10 000 Kč: 
DPoČÍTAČOVÁ SESTAVA GAMESTAR SMASH ŽÁDNÝ / WiNpows XP HOME / WiNpDows XP PROFESSIONAL 


33 970 Kč 4 E s + 2806 Kč / + 4624Kč 


ff Wumum 


ařijovy GameStar 
vychází 31. srpna 


Po prázdninách se vrátíme! A opět s pěknou nadílkou recenzí, preview, novinek a dalších informací. 


Těšit se můžete na She/lShock: Nam 67, Ground Control 2, Need for Speed: Underground 2 či NHL 2005. 


Na zoubek se podíváme i netrpělivě očekávaným akcím Doom 3, S.TA.L.KE.R a HalfLife 2. 


m/ „ U 
Specialní akce! 
Za dobré vysvědčení originální fantasy strategie úplně zdarma! 


Studenti, pozor! Pokud si předplatíte časopis GameStar a zároveň prokážete, že na svém aktuálním vysvědčení máte 

průměr 2,5 nebo lepší, obdržíte od nás jako dárek zcela zdarma fantasy strategii Legenda: Poselství trůnu II v češtině. 

A abychom dali šanci i starším čtenářům, kteří mají náročná léta studií již za sebou, mohou se tito prokázat jakýmkoliv 
ze svých starších vysvědčení. 


Platí jen pro půlroční nebo roční předplatné. Tato nabídka platí pouze do konce prázdnin. 


Za prokázání vysvědčení o průměru 2,5 a lepší se považuje kopie vysvědčení zaslaná poštou na adresu redakce, vysvědčení 
naskenované a zaslané e-mailem na adresu predplatne(©idg.cz nebo kopie vysvědčení zaslaná faxem na číslo 235 520 812. 


Newsletter zdarma 


Tipy, triky a zajímavosti nejen ze světa počítačových her. Každý měsíc zdarma Newsletter GameStar Plus na váš e-mail! 
Registrujte se na http://newsletter.gamestar.cz nebo nám pošlete svůj e-mail na gsnews(©idg.cz. 
" 


RPG speciál x 


GameStar s DVD 
nebo 2 CD za pouhých “* Kč? 5 © 


emzáci mutejí zemřřt « i 


Gothic 11 
Ehortords II, ST: Elite Force II, 
Wareratt U: Te Frezen Throne, 
Aauaňox 2. Mianioht Cub 11 


Test gralických naretff 
Předplaťte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! E uj ( 
11 čísel (včetně letního dvojčísla) s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1404 Sk), Henekakt = » 
tedy za cenu 7 čísel — 


Pokud patříte mezi naše věrné předplatitele, máme pro vás bonusové slevy! 


Dosavadní trvání předplatného Cena ročního předplatného 
nový předplatitel 1089 Kč 1404 Sk 
900 Kč 1160 Sk 


850 Kč 1069 Sk 


820Kč 1058 Sk 


Při ztrátě neho poškození časopisu kontaktujeme 750 Kč 966 Sk 
Českou poštu a zajistíme, aby vám příště 700Kč | 900 Sk 
GameStar dorazil v pořádku. 


Platí pouze pro roční předplatné. 


rm 
Br 
Elita se vrací do boje 


Gommandos 3 


Pošťřach naehitů opět nezklamal 


Stačí na číslo 900 11 06 zaslat SMS v následujícím tvaru: ti 2008, Gramo 


Grovhauk, Homeworid 2. Hal 
Kniohtshatt, Freedom Fighters 


kde DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) a VERZE je CD nebo DVD Krvavý podzim v Moje Yer 


Například: 


Cat 91 Duty For try, U mení 2080 X0. IR 2006, 
V. E53. ae or LOS 8 Eoerecst 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 6 KČ. PLATÍ JEN NA ÚZEMÍ ČR samec 
ODESLANÍM SMS UŽIVATEL SOUHLASÍ SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ A TELEFONNÍHO ČÍSLA DO DATABAZE IDG ame= al 
— PTOÁTEKATY 


PO ZASLÁNÍ ZPRÁVY VÁS BUDE KONTAKTOVAT PRACOVNÍK NAŠEHO ODDĚLENÍ PŘEDPLATNÉHO p -m 


A PROBERE S VAMI PODROBNOSTI OHLEDNÉ PLATBY A DALSI DETAILY. 5 ( j Obltuton Lost 
| 


A 
Hidden i A 
4 Dangerous 2 M“ 


K ročnímu předplatnému zdarma 3 starší čísla GameStaru s přílohami: 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! Za příplatek zasíláme 
GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


54/03 RPG speciál © ( ) 56/03 Hidden 4 Dangerous 
55/03 World War III CZ úb 57/03 Vánoční speciál 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


Jak si předplatit: 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete 
na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (ČR) sj [] běžně © [|] doporučeně 
nebo (004212) 67 20 19 31-33 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) bn 


8 : 3 PE : předplatné firma 
nebo predplatne (©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. []s2en (Jsowo 


i : IČO, DIČ* 

ČR běžně ČR doporučeně SR běžně © SR doporučeně půlroční eh 
1 rok (11x) 1 089 Kč 1 239 Kč 1 404 Sk 1692Sk předplatné méno a příjmení 
1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 712 Sk 856 Sk : [Js2eo []sovo 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


1 rok bez přílohy 500 Kč nelze nelze nelze čtvrtletní x 

, předplatné FSC, obec 
Česká republika Slovenská republika i [Js2eo []sovo 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
GameStar : SLOVAKIA, a. s. roční telef i 
Seydlerova 2451/11 Šustekova 10, P. O. Box 169 předplatné LOVETT OMA -= 


158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


ulice, číslo 


datum narození** 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


(bez přílohy) zh MD 
** nepovinný údaj 


[I Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus zdarma. 


Pokud si echcete ničit časopis vystřihováním, můžete nám poslat kopií tohoto kuponu, 


116 STRAN! 


m E G '. N DÁ WWW.PEVNOST.CZ ©/2004 


pe MĚSÍČNÍK O PANTASTICE, F M A HISTORII 


£ 59,- Kč 
a 
TOLKIENŮV SVĚT 
Nový seriál o rasách = 


Středozemě "a 


Sliční elfové 


SACRED 


Exkluzivní PC hra 


m | l Já 


1348 3 


DD (© 


berušky 2 
nejsou 
© pro jednoduché lidi 


© snadno ovladatelné 
e 2D 


berušky 2 jsou 
© logické 

© hezky barevné 

© na delší dobu 


7 LY A M 0 2 


Výrobce: AnakreoN © Vydavatel: Cinemax © Distributor pro ČR: Cinemax © Lokalizace: kompletní e Internet: www.anakreon.cz/Berusky2.htm 


ení 


AV: ZB BU AP reě a les 
Zapomente na Dezauche St 


plnění stupidních guestů, kde stejně většinou musíte zabít jen V 8 
a hnusného vlka. Teď, dámy a pánové, přichází na řadu náš již dávno zakr- 
nělý orgán + mozek (jo mozek, no tak to jo — pozn. Jíra). 


čkala svého pokračování. Kdo se alespoň 

jednou nenudil v práci a nezabíjel čas právě 
s Beruškami? Tahle sokobanovitá hra byla své- 
ho času vážně hit, a tak se není čemu divit, že 
je tu další díl. A o co v něm vlastně jde? Rozto- 
milá slunéčka sedmitečná již po dlouhou dobu 
pobývala v krajině travního porostu a žila oby- 
čejným životem skoro jak z Ferdy mravence. 
Jenže! Jednoho dne přišel nějaký bídák a ne- 
bohým zvířátkům zlikvidoval svou botou znač- 
ky Nike domovy a k tomu všemu si je samotná 
odnesl k sobě do bytu. Padouch jeden! Bůh ví, 
co s nimi chtěl provozovat, ale než čekat a zjiš- 


j: to tak! Prima logická hra Berušky se do- 


roti jedničce 


ťovat to na vlastní kůži, to raději co nejrychleji 
zmizet. A tak je vaším úkolem vyvést. tyhle 
broučí nešťastníky z nepřívětivého lidského 
obydlí až domů, do lesa. Cesta samozřejmě 
není nijak lehká a vy se musíte vypořádat se 
slušnou dávkou asi 300 levelů plných logické- 
ho myšlení, až to není zdrávo. 

V malém prostoru mají berušky pokaždé 
přeskupit bedny tak, aby se nakonec samy do- 
staly až ke spásnému východu a žádnou ze 
svých kamarádek tam nezanechaly. Ale krabice 
nejsou všechny stejné, navíc broučci mají 
k dispozici nejrůznější vybavení (dynamitem 
počínaje a hormonální pilulkou konče), takže 
při řešení zapeklitých problémů si všeho užije- 


te až až. V některých levelech se dokonce set- 
káte s vodou, což je také oproti minulému dílu 
novinka — ještě štěstí, že ti tečkovaní brouci 
umějí používat šnorchl. Prostě a jasně, tento- 
krát mají berušky dost práce, aby se vrátily ži- 
vy a zdrávy domů. Naštěstí během loadování 
hry se objevuje vždy některá z povedených rad 
či informací. Může se pak stát, že si připome- 
nete něco, co vám předtím úplně vypadlo z hla- 
vy, a konečně tak ten level splníte. 

Berušky 2 ale nepřišly na svět jenom s pár 
věcmi navíc. Hlavním rozdílem oproti jedničce je 
3D zpracování, které dává logickým úkolům no- 
vý rozměr. Pouhý pohled shora vám nevystačí 
a vy musíte při řešení kalkulovat zase 
s dalším prvkem navíc. Zdá se to jako 
skvělý nápad, bohužel dokud to člověk 
nezkusí. Ovládání je totiž docela mi- 
zerné, a tak se musíte neustále pachtit 
s myší, abyste viděli vše potřebné 
z těch správných úhlů. Ano, dá se to, 
ale občas to je k vzteku. Autoři se oči- 
vidně snažili co nejlépe přizpůsobit 
vkusu hráčů, ovšem i tak je ovládání asi nejslab- 
ším místem celého projektu, a to je velká škoda. 

Grafická úprava je co do výtvarného pojetí 
skvělá. Komiks vyprávějící děj je opravdu 
úchvatně nakreslen a prostředí, v nichž se be- 
rušky pohybují, jsou zajímavá s hezkými doplň- 
ky, které poukazují na přítomnost lidí. Grafika 
samotná pak představuje spíš průměr, ale as- 
poň nepotřebujete hypernabušený stroj. 

Za zmínku rozhodně stojí hudba. Zdejší vý- 
běr je opravdu vydařený, nijak nepřekáží a na- 
víc má tu báječnou funkci, že můžete skladby 
přeskakovat. Takže pokud se vám nějaká vážně 
nelíbí, nemusí vás nijak rušit od myšlení. Jed- 
noduše zmáčknete tlačítko, a je klid. 


Schválně, jak si bude brouček rozumět s TNT... 


Co se týče životnosti Berušek 2, tak vám 
vydrží jistě dlouho, tak báječně dlouho. Ano 
ano, sice to zní jak omšelá fráze, ale logické hry 
— obzvlášť ty těžší, mezi které Berušky určitě 
patří — mají prostě tu vlastnost, že je za jeden 
večer rozhodně nedokončíte. 

| přes onu nepříjemnost s ovládáním jsou 
však Berušky 2 povedené a rozhodně na delší 
dobu nasytí hlad po dobrých logických hrách. 
Takže mějte rádi přírodu, příroda vám to oplatí 
a snad, když při nás bude stát nějaká moc shů- 
ry, tak sé všechny berušky dopachtí až domů: 
Držme jim palce. « 

ALŽBĚTA TROJANOVÁ 
04G0437 


(YO, OD SO ŘE O 
VERDIKT: Trénink pro naše mozky, 


který jsme všichni už dlouho potřebovali. 


04 
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Říkají mi sice Viktor Čistič, 
ale tohle uklízet vážně nebudu. * 


: 


> 


Výrobce: Surreal Software e Vydavatel: Midway e Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo e Internet: www.thesuffering.midway.com 
e © Minimum: CPU 933 MHz, 256 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 128 MB 


Tady si někdo opravdu pochutnal... 
DoOu mř 


mu nic I 


sí: „Ten parchant prej ubil vlastní ženu ho- chvilku času, a on dostane svou vitaminovou in- 

lejma rukama, takový svině si ani neza- jekci. Jenže nečeká dlouho; po chvíli se za- 

sloužej jehlu.“ Vrahoun z nejbližší cely kontruje: třesou stěny, světla zhasnou a z černých chodeb 

„Že sejmul starou, když mu lezla krkem, to chá- se začnou ozývat výkřiky spoluvězňů i strážných. 

pu. Ale zabít i vlastní děcka...“ Kolem nich pro- Všichni nájemníci v tomhle baráku je dobře zna- 

chází s kamennou tváří vysoký urostlý muž v bí- jí — smrtelný výkřik zní stejně z hlasivek hlídače 
i hlídaného. Ztracený syn se 
vrátil, Abbottská státní vězni- 
ce je radostí bez sebe. Je čas 
na párty. 

Hra začíná, od betono- 
vých zdí ztemnělé věznice se 
odráží křik a střelba. Scénu 
podbarvuje nervózní hudba 

lém tílku, jehož opálené ruce svírají kartonovou © avy stojíte s holýma rukama v cele a čekáte, co 
krabici s několika předměty a fotografii jeho nej- © se stane. Pak se vám najednou v hlavě ozve 
bližších. Těch, které zavraždil... temný, přidušený hlas a neviditelná ruka vyrve 

dal dveře vaší cely. Z hrudníku jednoho ze svých 
)> MIRAz ; bývalých spoluvězňů si podáte zašpičatělý kus 


M lídač vzhlédne od pornočasopisu a prohlá- © svém nabitém programu udělá mistr popravčí 


Torgue byl mohl být prototypem dokonalého 
vězně a s přehledem vyhrát titul o nejlepšího od- 
souzence k smrti. Nemluví. Nic po nikom ne- 
chce, nemá žádná poslední přání. Jen si tak se- 
dí na tvrdé pryčně a trpělivě čeká, až si na něj ve 
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železa a s tímto improvizovaným nožem se vy- 
dáte ke dveřím. Zastaví vás strážný, který se vás 
snaží donutit k návratu do cely; tedy jen těch 
pár sekund, než se od stropu cosi spustí a hla- 
vou mu projede ocelové ostří. Další mříž vezme 


| A 

rychle za své a vy procházíte spoře osvětlenými 
chodbami a místnostmi vyzdobenými krvavými 
cákanci a torzy lidských těl, rozvěšenými po ná- 
bytku a ledabyle rozházenými po okolí. Tu a tam 
cosi vtáhne ještě se svíjejícího člověka do vět- 
rací šachty nebo otvoru ve stropě. Z reproduk- 
torů se kromě stále znepokojivější hudby občas 
ozve zasténání či výkřik a vy máte půlky staže- 
né tak, že byste jimi mohli štípat ne dráty, ale 
rovnou ocelové výztuže mostů. 


bb... MRA UCINACE... 
Děsivá atmosféra survival hororu vrcholí ve 
chvílích, kdy začnete slyšet různé hlasy. Napří- 
klad když nožem horko těžko upižláte svého 
prvního nepřítele — ohavnou zrůdu s břity mís- 
to rukou i nohou — vyleze z blízkých záchodků 
hlídač, namíří na vás revolver a chvíli to vypadá, 
že vás zastřelí. V ten okamžik se vám v hlavě 
začne zastřeným hrdelním hlasem s rostoucí 


„No jo, šestka vlevo dole kaz.“ 


intenzitou a naléhavostí ozývat: „Zabij ho. Ten 
parchant si nezaslouží žít. Zabij ho! Zabij ho!“ 
Do toho se vmísí ženský hlas: „Nech ho žít! Dej 
mu šanci!“ Je jen na vás, zdali strážného za je- 
ho výhružky odměníte bodnutím do srdce, ne- 
bo jej necháte žít... o pár minut déle. 

Kromě vnitřních hlasů ve vaší schizofrenní 
mysli vás budou během hraní obšťastňovat 
i časté a ne zrovna příjemné vidiny. Zpočátku ne- 
jasné vzpomínky — fotka dítěte, gumová kach- 
nička do vany, váš dům, manželka — začnou po- 


stupem času nabývat stále konkrétnější a celist- 
vější podoby, až konečně uvidíte sugestivní 
záběry své vyvražděné rodiny: jednoho syna to- 
pícího se ve vaně, druhého mrtvého na chodní- 
ku, krásnou ženu ležící s roztříštěnou lebkou 
a vytřeštěnýma očima v tratolišti krve. Vzpomín- 
ky se prolínají s regulérními halucinacemi. Při 
nich se rozmázne obraz a vy uvidíte svou rodinu 
v neskutečných a zvláštních situacích. Děti po- 
bíhající po chodbách věznice, plačícího a o po- 
moc volajícího synka stojícího v rohu zakrvavené 
místnosti. Postavy na vás promlouvají, a někdy 
se dokonce trochu změní prostředí, takže když 
je bezhlavě následujete, občas se stane, že se 
představy rozplynou a vy se ocitnete na místě, 
kam nevíte, jak jste se dostali. Aby vaše svěrače 
nevypadly ze cviku, budou se samy od sebe za- 
bouchávat dveře, rozsvěcet světla a čas od ča- 
su přes obrazovku probleskne obraz nějaké 
stvůry nebo zmučeného obličeje, samozřejmě 
za příslušného vyjeknutí hudebního doprovodu. 


bb... M TELÉ... 

K temné atmosféře samozřejmě přispívají i zrů- 
dy, jejichž vzhled souvisí se způsobem, kterým 
opustily tento svět. A že je na co se těšit, au- 


toři v tomto směru nedostatkem fantazie roz- 
hodně netrpí. Setkáte se s dekapitovanými 
Slayery, jejichž ostré čepele místo končetin by 
jim záviděl i Freddy Krueger. Narazíte na bývalé 
členy popravčí čety s páskou přes oči a několi- 
ka puškami narvanými v zádech, mukly zabité 
smrtícími injekcemi, jejichž zakrnělá tělíčka 
jsou doslova prošpikována injekcemi, jež po 
vás házejí. Ze stropu se budou spouštět obě- 
šená a z kůže stažená torza zlynčovaných do- 
zorců a naopak ze země vyrážet v hadrech oba- 
lení a svázaní ti, kdož byli po- 
hřbeni zaživa. Legraci +si 
užijete s obrovskými tlustými 
otrokáři i malými holčičkami 
— ohnivými démony, které py- 
kají za to, že kvůli nim bylo za 
čarodějnictví upáleno několik 
nevinných. 

K masakrování, dekapitování a porcování 
zrůd a zrůdiček vám kromě obyčejné kudly po- 
slouží revolver, rychlopalný Thompson, bro- 
kovnice (ta s nimi zblízka dělá velmi, opravu 
velmi ošklivé věci), požární sekyra nebo pla- 
menomet, který si budete muset sami sesta- 
vit. K masové likvidaci poslouží i pár štanglí dy- 
namitu a několik užitečných granátů, a když 
vám ani to nebude stačit, můžete dát průchod 


No, | don't want to see it, no! Daddy no! 
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RECENZE »» AKCE »» 


svým emocím a změnit se v ohromné vraždící 
monstrum. 

Kromě řadových nepřátel narazíte také na 
několik výjimečných postav. Život vám znepří- 
jemní například duch místního Mengeleho — 
šíleného psychiatra/chirurga, či mrtvola až pří- 
liš náruživého popravčího, jenž svou práci to- 
lik miloval, že už nemohl snést neznalost to- 
ho, jaké to vlastně je sedět v plynové komoře. 
Poslední z tria úchylů — na elektrickém křesle 
usmažený sympaťák, jenž ještě ve vězení roz- 
řezal vlastní manželku — vám jako jediný občas 
pomůže. 

Vaše cesta z vězeňského ostrova povede 
přes několik různých prostředí, administrativně 
rozdělených.do dvacítky kol, která se ale znač- 
ně liší svou délkou. Z cely, v níž hra začíná, se 
podíváte do křídla „domu smrti“, kde prozkou- 
máte plynovou komoru, popravčí místnost 


ČERVENEC/SRPEN 2004 


204 


s elektrickým křeslem i smrtícími injekcemi 
a stanete se svědky několika víceméně impro- 
vizovaných poprav. Pak sestoupíte do podzemí 
a projdete kobkami původní pevnosti, která 
sloužila jako věznice německých válečných za- 


V „domě smrti“ prozkoumáte plynovou 
komoru, popravčí místnost s elektrickým 
křeslem a stanete se svědky několika 
víceméně improvizovaných poprav. 


jatců, dostanete se do blázince s jeho sympa- 
ticky polstrovanými celami i k vraku pirátské lo- 
di. Projdete si také doly i dva hřbitovy a staré 
popraviště. Všechny lokace jsou ale v jednom 
stejné: jsou plné utrpení a zla, z něhož vás bu- 
de mrazit v zádech. 


=. MRAZIVY KONEC 
Po technické stránce lze hře vytknout jen má- 
loco. Grafika, ač není špičková, je k vystižení at- 
mosféry naprosto dostačující, nervózní zvuko- 
vá kulisa vás nenechá chvíli v klidu a zdařile 
podtrhuje temnou atmosféru. Hrát navíc může- 
te buď z externího pohledu, nebo first person 
perspektivy, ačkoliv je znát, že na to program 
nebyl původně stavěný. Samotná konverze 
z konzolové předlohy je však bezproblémová, 
stabilní a s minimem nepodstatných bugů. 

The Suffering je napínavá hororová akce, 
kterou budete podvědomě hrát se zaťatými zu- 
by. Alespoň tedy zpočátku. Vypjatou atmosféru 


INFERNA 


-Na prvním místě z celého zdejšího pekelného 
panoptika se umístila malá roztomilá holčička. To 
se takhle v 17. století tři kamarádky rozhodly ob- 
vinit pár vesničanů z čarodějnictví. Nebohé vidlá- 
ky upálily a holčičky se ztratily. Ať už zmizely kam- 
koliv, teď se vracejí v podobě extrémně nepříjem- 
ných ohnivých démonů. To je nejdřív: „Pojďte, 
pane, budeme si hrát,“ a za chvíli už se škvaříte 
ve vlastní šťávě. Podobně otravné jako jezinky, 
i když těm ty jejich prstíky alespoň neplály. 


. 


totiž paradoxně trochu kazí nepřátelé, kterých 
je až příliš velké množství, a hratelnost se tak 
z počátečního dramatického zápasu o přežití 
posouvá kamsi do šuplíčku hororových akcí. 
Ovšem už na prostřední úroveň obtížnosti jde 
o setsakramentsky tuhou záležitost, která díky 
enormním kvantům stvůr dá pořádně zabrat — 
i když spíš vašim prstům než 
mozkovým závitům. Navzdory 
značně akčnímu nádechu si však 
The Suffering svými flashbacky, 
dramatickým hudebním doprovo- 
dem a prolínáním reálného světa 
s halucinacemi zachovává atmo- 
sféru, kterou bychom mohli při- 
rovnat například k filmovému Kruhu. Podle to- 
ho, jak se během hraní chováte, se navíc mů- 
žete po zabití gigantického závěrečného bosse 
dočkat třech různých zakončení, a tak ani krat- 
ší délka není díky slušné znovuhratelnosti 
a možnosti zapnout si vyšší obtížnost nijak dra- 
matickou chybou. 


VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0436 


Autoři Drakanu se znovu 
vytáhli. Bezvadný a neobyčejně atmosférický 
titul, který rozhodně stojí si za to si zahrát. 
Několikrát. 
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Hej hou, hej hou, Australští fotbalisté jdou. 
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© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1,6 GHz, 256 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 64 MB 


rukama a s klasickou kopanou, jak ji zná- 

me u nás, nemá nic společného. Ale to, 
že Australané od roku 1896 považují za fotbal 
sport, který se odehrává na oválném poli, pou- 
žívají se stejnou měrou ruce i nohy a při urči- 
tých momentech vypadá jako basketbal, je ne- 
vídané. Laikům australský fotbal může připo- 
mínat malé děti, kterým když dáte míč, začnou 
jej nosit nebo do něj kopat a celou dobu zma- 
teně pobíhají. Ponoří-li se však milovník ame- 
rického fotbalu nebo hráč Maddenu 2004 od 
EA do australského AFL Live Premiership Editi- 
on, najde v něm mnoho světlých stránek a ur- 
čitě i dobrou zábavu. 


U: jsme si zvykli, že americký fotbal je hrán 


Po úvodním ceremoniálu, kde fotbalisté probí- 
hají papírovou stěnou s logem týmu, a násled- 
ném rozlosováním stran pomocí systému 
„panna — orel“, začíná klání vhazováním. Roz- 
hodčí vezme šišatý míč a mrskne s ním tak, 
aby se odrazil od země a vyletěl co nejvýše. 
Skoro to až vypadá, jako by sudí chtěl udělat 


-84 ČERVENEC/SRPEN 2004 


tak blbou srandu a schoval mi chrá 


SI ten nový 


salto nebo se postavit na hlavu. Poté souboj 
obou družstev připomíná basketbal — hráči se 
snaží získat míč stejným výskokem, jako je to 
k vidění v košíkové, a při sprintování na soupe- 
řovu polovinu jsou dokonce nuceni i driblovat. 
Balon se musí země dotknout sice jen každých 
deset metrů, ale i tak to je ve hře, která se po- 
važuje za fotbal, nemálo kuriózní. 


Další zajímavou věcí jsou přihrávky. Předat 
míč spoluhráči v australském fotbalu můžete 
nohou i rukou. V prvním případě se jedná o kla- 
sický kop, ale perličkou je ona druhá varianta. 
Není to totiž žádný hod — hráč si vloží míč do 
jedné ruky a druhou do něj udeří. Zvláštní způ- 
sob, ale u protinožců je asi možné vše. Když 
přihráváte nohou a váš kolega míč zachytí, aniž 
by mu vyklouznul, můžete celou hru zastavit 
a pokračovat vhozením či kopem, aniž byste se 
potýkali s napadáním, jak je tomu v americkém 
fotbalu. V australské verzi ovšem nemůžete 


napadat jedince, který šišku (pardon, vlastně 
míč) nemá v držení. Nemůžete ani nikoho str- 
kat a napadat zezadu chycením do pověstné 
kravaty a svalit jej na zem. Lze jen použít jaké- 
si přátelské objetí ve výši prsou a svalit soupe- 
ře na zem. Vzhledem k tomuto omezení krve- 
lačné -agrese, která se tak výrazně projevuje 
v americké verzi, nosí aktéři zdejších klání jen 
holenní chrániče (a ti, co se ještě neoženili, ur- 
čitě i suspenzor). 

Odevzdat míč soupeři musíte v případě, že 
napadnete hráče zezadu nebo jej zastavíte zá- 
pasnickým chvatem, samozřejmě také po 
špatně chycené přihrávce nebo když překročí- 
te desetimetrovou hranici bez drib- 
lování. Naopak skórovat se dá jen 
dvěma způsoby. Prvním je, když 
vykopnete míč a trefíte branku po- 
dobnou té v americkém fotbalu, za 
což získáte šest bodů. Další variantou vedoucí 
ke skórování je vykopnutí míče mimo branku, 
ale šiška musí doletět za koncovou čáru. Tím 
způsobem získáte pouze jeden bod. Na 
„touchdown“ zapomeňte. 


m a 
KOVU. 


>> ZÁBAVA NADE VŠE 

VAFL Live Premiership Edition naleznete plno 
módů (Super Kick, Handball, Challenge, 
Aroud the World), které mají za úkol vás hez- 
ky rychle vtáhnout do koloběhu australského 
fotbalu. Nejzajímavější herní variantou je The 


Mission, kde si můžete zvolit některé zajíma- 
vé historické okamžiky nebo i smyšlené, jež 
můžete sami editovat. Netřeba asi zdůrazňo- 
vat, že tato část je velice napínavá. Přenese 
vás třeba do posledního pohárového zápasu, 
který prohráváte o pouhé tři body. Jste však 
v nevýhodě — fouká silný vítr, váš tým je una- 
ven a máte poslední možnost přihrát na ry- 


chlého spoluhráče, kterému ještě zbylo pár sil- 


v nohách, prokličkovat mezi protihráči, do- 
běhnout do blízkosti branky, zamířit a doufat, 
že vykopnutý šišatý míč trefí přesně cíl, což 
ovlivňují povětrnostní podmínky i síla výkopu. 
Zní to jednoduše, ale bohužel (či pro zábav- 
nost AFL Live Premiership Edition bohudík) to 
tak snadné není. 


Z MÁLA HODNĚ RADOSTI 
Grafika u AFL Live Premiership Edition není tak 
detailně vypracovaná, jak ji předvádějí vývojáři 
z EA, ale také se nenechá jen tak zahanbit. 
Tvůrci z IR Gurus nedisponují takovou techno- 
logií jako programátoři od EA, aby mohli využít 
motion capturing, nasnímat reálné pohyby hrá- 
čů, a vdechnout tak kláním na oválném stadio- 
nu ten správný dynamický náboj. Ovšem i tak 
se vývojářům AFL Live Premiership Edition po- 
vedl husarský kousek a i z mála udělali něco, 
co v sobě má zajímavý potenciál. Ne že by se 
na jejich výtvor nedalo vůbec koukat, to roz- 
hodně ne, ale kdo si zvykl na sportovní tituly od 
EA, tak se asi při pohledu na grafickou jedno- 
duchost malinko zašklebí. Avšak po chvilce 


Jen je potřeba zvyknout si na 
zajímavé a občas prapodivné 
herní prvky. 


strávené u australského fotbalu se tmavá 
mračna promění v herní déšť, kdy vás lehkost 
a ovladatelnost postaviček vtáhne do zdejších 
zápasů. To například zcela chybí americkému 
Madden 2004, který je na ovládání velice složi- 
tý, a pokud tento sport detailně neovládáte, 
stává se pak velice nudným. Možná je AFL Li- 
ve Premiership Edition spíš arkádou než simu- 
lací, ale to nevadí. Díky tomu mu totiž opravdu 
přijdete na chuť. 

Na rozdíl od grafiky je zvukový doprovod 
dotažený do zdárného konce, kdy vývojáři na- 
táčeli přímo v rozbouřených kotlích. AFL Live 
Premiership Edition je provázen po celou dobu 
zápasu komentátory, slyšíte nadšené fanouš- 
ky, dunící dusot napadajících obránců, výkřiky 
spoluhráčů a podle zvuku také poznáte, s jakou 
tvrdostí se potkala kopačka se šišatým míčem. 
Zvukový doprovod v AFL Live Premiership Edi- 
tion je opravdu bohatý a dodává hře tu pravou 
atmosféru, potřebnou ke správnému nabuzení 
a touze srazit soupeře na kolena, utrhnout co 
nejvíce bodů a zakončit zdárně sezonu v po- 
sledním zápase. 

AFL Live Premiership Edition nelze moc 
dobře posuzovat podle toho, jak se autorům 
podařilo implementovat všechna pravidla reál- 
né předlohy — australský fotbal není natolik roz- 
šířen, aby každý člověk poznal, zda jsou určité 
věci opravdu na svém místě. Ale to nic nemě- 
ní na faktu, že se v AFL Live Premiership Editi- 
on ukrývá dobrý herní potenciál a dokáže kaž- 
dého sportovního fandu vtáhnout do svého 


AUSTRALSKÝ FOTBAL 
A TEN AMERICKÝ 


++ Čo může být drsnějšího než americký fotbal? No 
přece australský. Tak takhle by nějak odpověděli fa- 
noušci australského fotbalu. Na tohle téma by se 
dalo debatovat dlouho do noci, ale raději se podí- 
vejte na tvrdou práci hráčů a posuďte to sami. 


světa tvrdé australské kopané. Jen je potřeba 
zvyknout si na zajímavé a občas prapodivné 
herní prvky, které ovšem nejsou nijak složité 
a jejich pochopení nezabere moc času. Pronik- 
nout do zdejšího systému vám navíc napomů- 
že snadná ovladatelnost a po krátké době se 
i z laika stává profesionální hráč a odborník na 
kuriózní australský fotbal. 
Tomáš Langer 
04G0439 


lé. Travis Johnstone 


Krkolomné vhazování, které Australané milují. 


i Nejenže Australané chodí 
vzhůru nohama, ale i fotbal mají naruby. 
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VELKÁ LETNÍ ANKETA 


Chcete, aby byl GameStar časopisem podle vašich představ? 
Pak se zapojte do naší ankety, vyjádřete svůj názor a vyhrajte super 
počítač Lynx nebo jednu z báječných her od Hypermaxu. 


Velkou čtenářskou anketu jsme pro vás připravili již před rokem, 
a protože se vaše ohlasy staly hlavním zdrojem naší inspirace při 
úpravě časopisu, rozhodli jsme se pro její pokračování a opět vám ji 
přinášíme v obsáhlejším letním dvojčísle. Pevně doufáme, že nám 
vaše odpovědi i tentokrát pomohou posunout podobu GameStaru 
blíže vašim představám a přáním. A abychom vám hlasování ještě 
trochu zpříjemnili, připravili jsme pro vás i zajímavé ceny. 


Jak hlasovat? 
Své odpovědi můžete posílat do konce srpna. K dispozici máte 
hned několik způsobů: 

Vystřihnout list s vyplněnými otázkami a poštou ho poslat 
na adresu GameStar, IDG Czech, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5. 

Vyplnit anketu na našem webu.Najdete ji na adrese 
ankety. gamestar.cz. 

Vyplnit excelovský soubor ANKETA.XLS (najdete jej na CD 
v sekci CDStar/Redakce a na DVD v sekci DVDStar/Redakce) 
a poslat nám ho e-mailem na adresu gsanketa©idg.cz. 


Další ceny: 

10x hra Painkiller 

10x hra Schizm || 

10x hra Dračí oko 
bx tričko Painkiller 
bx plakát Painkiller 


Hlavní cena 


Lynx 


Výkonný počítač pro náročné hry, grafické programy, práci 
s videem a poslech hudby. Zvládne samozřejmě i kancelář- 
ské aplikace a překvapí vás také svými dalšími možnostmi 
Nenechte se omezovat při realizaci svých nápadů a projdě- 
te branou do světa multimédií s počítačem Lynx, který vás 
upoutá již na první pohled svým zajímavým vzhledem 


procesor AMD Athlon“ 2500+ (Barton) 
256 MB DDR400 : 

HDD 80 GB Seagate Barracuda 

VGA Asus A9200SE 64 MB, TV-out 
DVD+RW Toshiba 8x 

BBCHS 

FireWire řadič se třemi porty 

optická myš + multimediální klávesnice 
MS Windows XP Home CZ 


Čltoto j je m mé první číslo 
[2 až 3 měsíce 

[14 až 6 měsíců 

[7 až 11 měsíců 

1 až 2 roky 

[2 až 3 roky 

[3 roky a déle 


[I méně než 30 minut 
[30 až 60 minut 

[1 až 2 hodiny 

2 až 3 hodiny 
[více než 3 hodiny 


[od začátku do konce i 
[I pouze to, co mě zaujme 


[Nětu své oblíbené rubriky bez ohledu na jejich obsah 
[časopis nečtu, pouze si jej prohlížím 


J ponechám si jej 
O půjčím 
daruji 
U vyhodím 


UZE JEDNU MOž 
L vždy. ve stejné trafice 
[obvykle v hypermarketu, kam chodím běžně nakupovat 
jak kdy, nemám stálé nákupní místo 
jsem předplatitel 
většinou GameStar od někoho dostávám 


HI kaané téměř vždy ho seženu v v prvním obchodě 

jak kdy, někdy musím obejít více obchodů 

obtížné, časopis obvykle seženu až na několikátý pokus 
v pohodě, jsem předplatitel 


[obvykle hned, jakmile si ho 


Souls hned, jak vyjde; enjeo sledn data vydání a nemohu se dočkat 


Všimnu na stáncích 


obvykle až tehdy, když si všimnu upoutávek na nějakém webu 
[obvykle poté, co se mi s ním pochlubí kamarádi 


jak kdy, víceméně náhodně 


HYPERMAX 


obálka 
[I CD/DVD speciály 
[I exkluzivní videa na CD/DVD 
[ I češtiny na CD/DVD 
[I téma měsíce 
[recenze 
[cena 


[bojím se ztráty časopisu ze P astarániký 
[obávám se poškození časopisu 

myslím si, že časopis nedostanu včas 
[cena za předplatné je pro mne příliš vysoká 


[GameStar kupuji jen občas 
jiný PARBBAVTP 109 E 2M AMOSE 


| DU / /| TE |= JS SI) 

Dpokud dostanu k A ootněmu dárek V podobě kvalitní plné hry 
jestliže získám přístup na GameStar web do sekce pro předplatitele 

s bonusovým obsahem 
jen když získám speciální slevy u prodejců her a výpočetní techniky 
jen v případě, že bych dostal(a) jako dárek film na DVD 
(jen kdyby bylo možné zaplatit celkovou částku za předplatné na splátky 
[Jani jedna z výše uvedených možností, neuvažuji o předplatném 


[akce 
strategie 
(IRPG 
[simulátory 
[závody 
[sporty 
[Jadventury 
(logické 


TY lokalizaci (české titulky i i o 
[částečné lokalizaci (české titulky) 
[žádné lokalizaci (anglická verze s českým manuálem) 


m“ potr snení 

ve specializovaných obchodech 
v internetových obchodech 

[v bazarech 

dostávám je 

jinak 


ROČNĚ KOUPÍTE? 


[žádnou 
1-5 

[16-20 
více než 20 


Dlání keruní 
[Ado 5000 Kč 
[5000-10 000 Kč 


[více než 10 000 Kč 


VELKA LETNÍ ANKETA M 


PlayStation 

[PlayStation 2 

O GameCube 

[I Game Boy (GB, GBC, GBA) 
[I mobilní telefon 

Djiná 


o S om měli v rubrice zlepšit“ 
[Těšíme se 
Amt -ZPRAVA 0 ORAZ L 
o 
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Pohachát Rozšířit dile stran Zkrátit Zrušit Umístit na CD 
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On-line = = = E = 
Hardware (I = = = 
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E (1 - NEJLEPŠ 
grafický zhlša obálky 
[grafický vzhled časopisu 
[celkový dojem z časopisu 
[web GameStar.cz 
ENZÍCH? 
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Prostor pro vaše vzkazy, nápady a připomínky: 


V případě, že chcete být zařazeni do soutěže o počítač Lynx 
a hry od Hypermaxu, vyplňte prosím i tuto část: 
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„Sakra, a kterou červenou mám hrát?“ 


I nájemný Hitman si po dobře odvedené práci odpočine při kulábru. 


world championship noo! 2004 


Výrobce: Blade Interactive Studios 
Multiplayer: ano 


Vydavatel: Jaleco Entertaiment 
Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 650 MB, 3D karta 32 MB 


Distributor pro ČR: není známo 


Lokalizace: není známo 
Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 650 MB, 3D karta 64 MB 


Internet: www.jaleco.com/wcp2004 


Je velice těžké zpracovat počítačový kulečník originálně, netradičně a pře- 
ce hratelně. Na druhou stranu se dá velmi snadno zkazit. World Champi- 
onship Pool 2004 se naštěstí víc přibližuje onomu prvnímu případu. Nasad- 
te si rukavičku, vyleštěte koule, oprašte školní znalosti fyziky a vydejte se 


do světa dopadů a odrazů. 


o zhlédnutí povedeného akčního intra se 

dostanete do základního menu hry. Zde vás 

uvítá několik voleb a módů, jako první však 
doporučujeme zamířit do sekce Options a ztlu- 
mit muziku na minimum. Jestli si myslíte, že to 
je příšerností hudby, tak jste vedle. Není špatná, 
ale chybou je, že je znatelně hlasitější než sa- 
motné zvuky. A když říkáme „znatelněji“, tak to 
myslíme vážně. 

Poté samozřejmě následuje výběr herního 
módu. Na nich si dali autoři záležet, a tak na vás 
čeká 8-Ball (klasický hospodský kulečník), 9-Ball 
(koule jsou při rozstřelu do kosočtverce, hra má 
jiná pravidla), Straight Pool (předem hlásíte úder), 
Snooker (velké plátno). Dále si můžete vybrat, 
zda se chcete věnovat profesionální kariéře, či si 
jen zkusit turnaj nebo sólový zápas. Začátečník 
může zamířit do Free Table, což je v podstatě tré- 
nink, při kterém si zkoušíte všemožné údery. 
Mistr tága naopak zavítá do Trick Shotu, kde si 
vypiluje nejrůznější kulečníkové triky a finesy. Po- 
sledním a nejzajímavějším módem je Bonus Ga- 
me. Jsou to různé bláznivé varianty 8-Ballu a 9- 
-Ballu, kde máte např. zaminované plátno, musí- 
te střílet do určitého času, jinak koule vybouch- 
ne, nebo je na stole speciální zóna, přes kterou 
koule efektně skáčí. 

Nejdelší variantou, která vás nejvíce zabaví, 
je Career Mode. Navolíte si jméno, obtížnost, 
skin, oblečení hráče — a hurá do nemilosrdného 
mlýnku všemožných turnajů a kulečníkových se- 
zon. Vzhledem k tomu, že WCP má oficiální li- 
cenci, tak se setkáte se současnou špičkou svě- 
tové kulečníkové scény. Není to ovšem fotbal, 
kde si bez skutečných jmen ani neškrtnete, tak- 
že potěšení budou spíš jen skuteční znalci. Když 
se vám bude dařit vyhrávat různé soutěže a tur- 


naje, budete získávat peníze, jež vám dopomo- 
hou ke zpřístupnění různých bonusů, jako jsou 
lepší tága, jiné stoly, oblečení, barevné kuleční- 
kové sety a podobně. 

Tím se dostáváme k samotnému ovládání 
hry. To je klasické — tedy kombinace myši a klá- 
vesových zkratek — a je poměrně intuitivní. Zde 
bychom měli jen několik připomínek. Hlavní věcí, 
která zhoršuje jinak dobrý pocit ze hry, je způsob 


Když se vám bude dařit vyhrávat soutěže 

a turnaje, budete získávat peníze, jež vám 
dopomohou ke zpřístupnění různých bonusů, 
jako jsou lepší tága, jiné stoly, oblečení, 
barevné kulečníkové sety a podobně. 


odehrávání koule. Děje se tak za pomoci levého 
tlačítka myši a délky jeho stisku. Známe však 
propracovanější systém — předvedl jej například 
Virtual Pool 3. V něm se šťouch prováděl tahem 
myši, což působí mnohem živějším dojmem. 
Sympatické na WCP naopak je, že si můžete po- 
měrně snadno nadefinovat přesný typ úderu, ja- 
ký potřebujete. Tak vás neminou lahůdky jako 
čistá levá rotace či povedený „kopštros“ (skok 
koule). Počítač vám navíc při opravdu povede- 
ném šťouchu milerád pustí opakovaný záběr. 
A že je na co koukat! 

Umělá inteligence je poměrně zdatným so- 
kem i na lehkou obtížnost, ale díky pomoci při 
míření ji mohou srazit na kolena i nováčci. Zamr- 
zelo nás ovšem, že „aiming aid“ se zapíná a vy- 
píná přímo při zápasu stiskem jedné z kláves. 
Myslíme si, že na nejnáročnější herní stupeň by 
pomoc měla být standardně vypnutá. Přesto 


však nečekejte, že by vás kybernetický soupeř 
šetřil a vy sklízeli jednu trofej za druhou. 

Jaký vlastně je VWCP kulečník? Má naprosto 
reálné zvuky, pěknou dynamickou grafiku, ve hře 
se rychle střídají pohledy kamer a vašimi soupe- 
ři jsou pěkné slečny, které neváhají na dlouhý 
úder použít „hrabičky“. Celé to dění sledují z pl- 
ných ochozů ukáznění diváci, kteří vás po vítěz- 
ství zasypou zaslouženým potleskem. Punc rea- 
lity dodává mírně unuděný komentátor, stejně ja- 
ko nablýskané koule, které za 
sebou zanechávají na plátně 
křídové šmouhy. Dobře od- 
vedená práce, která má jen 
pár drobných chybek, však 
přesto nemůže konkurovat 
dvěma naprosto špičkovým 
titulům — zmíněnému Virtual 
Poolu a suverénně nejlepší- 
mu „Real-Life Poolu“, kterému stejně dáme kaž- 
dý pátek přednost. Sebelepší simulátor vám to- 
tiž plně nenahradí pocit, který zažijete jen v za- 
kouřené hospodě, s oprýskaným tágem v ruce 
a mocným douškem piva v hrdle. 

RADIM LETOVSKÝ 
04G0440 


Graficky i hratelně pěkný 
kulečník s poněkud většími hardwarovými 
nároky, který vám poskytne slušnou zábavu 
na dlouhou dobu. 


ČERVENEC/SRPEN 2004 


slcome to Soldner 
now commander of your 
commander of your 

pw commander of your 

ow commander of. your 


Výrobce: Wings Simulations e Vydavatel: JoWooD © Distributor pro ČR: SeVeN M e Lokalizace: manuál e Internet: www.secretwars.net 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 1,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 256 MB 


rojekt Só/dner ohlásila společnost 
JoWooD již počátkem roku 2002. 


Po více než dvou a půl letech vý- 
voje v dílnách německých Wings 
Simulations (z jejichž mozkových 
závitů vzešel například Panzer 
3 Elite) jsme si mohli přednedáv- 
Má nem v jedné pražské herně vy- 
zkoušet betaverzi této vojen- 
ské akce, která v sobě 
měla kombinovat to 
nejlepší z Operace 
Flashpoint a Batt- 
lefieldu 1942. Do- 
jmy jsme si odnesli 
f různorodé. Ovšem i přes malinko 
nepříjemné.pocity pramenící z otla- 
čených pozadí jsme se nakonec 
A vcelku slušně pobavili a plni oče- 
kávání se těšili na plnou verzi. 
V té nám autoři slibovali před- 
vést další pestré multiplayerové 
módy a navíc i kampaň pro jed- 
noho hráče. Inu, čas se nachýlil, 
„ Jajné války opustily výrobní lin- 
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Mnoho mužů si často představuje, 
že takhle nějak vyřeší hádky s tchýní. 


obanie 
ň M 


LL 
„A hele, prázdný džíp. To je ale náhoda...“ 


ky lisoven, a tak se pojďme podívat, jak přesné 
byly naše odhady. 


) MÁ CEN ÁN 

Singleplayerová kampaň začíná zajímavě. Te- 
dy spíš „zajímavě“. Objevíte se v základním 
táboře, jemuž vévodí pár domků, džíp a jaký- 
si dvoukolák se satelitním talířem a lapto- 
pem, přes nějž si vybíráte zakázky. Úkoly jsou 
to vskutku hodné těch nejlepších a nejdrs- 


nějších větrem a vybuchujícím střelným pra- 
chem ošlehaných žoldáků. Fakt, že zadavate- 
lem úkolu je vláda (například Čínská lidová re- 
publika), instrukce zní „zničit nádrž 
s palivem“ a odměnou vám budiž jedna lé- 
kárna, je vskutku úsměvný. Leč to je jen za- 


n 


čátek; obtížnost se pochopitelně stupňuje, 
a tak za chvíli nenasytným Číňanům nestačí 
destrukce palivových zásob, ale budete mu- 
set pobít veškeré nepřátelské jednotky nebo 
dokonce zničit i jejich ústředí. 

Další mise jsou zaměřeny například na ni- 
čení vozidel, jejich krádeže a transport do ur- 
čité oblasti, záchranu rukojmích, ochranu dů- 
ležitých persón nebo naopak jejich likvidaci. 
Obdobně se i v nich postupně zvyšuje počet 
cílů a na hlavní úkol se nabalují další a další 
vedlejší „guesty“. S tím roste vaše odměna, 
takže za chvíli budete místo lékáren získávat 
zbraně nebo dokonce vozidla. Na druhou 
stranu se mise odehrávají v několika stále se 
opakujících lokacích a i jejich průběh je do 
značné míry repetitivní. Zvlášť únav- 
ně působí dlouhé cestování po lidu- 
prázdné mapě a nutnost vracet se 
po každém splněném úkolu na zá- 
kladnu, a to i když už jsou všichni ne- 
přátelé, kteří by vás mohli ohrozit, 
dávno na onom světě. 

Překvapilo nás, že přes vcelku 
omezený arzenál máte od počátku 
k dispozici několik silných tanků a vrtulníků, 
s nimiž se hraje o poznání jednodušeji. Pokud 
zemřete, objevíte se znovu na základně, ale 
o stroje i zbraně použité v misi definitivně při- 
jdete; další můžete získat jen plněním obtíž- 


ŠEST 
BAREV DUHY 


-Při konfiguraci své postavy si můžete opravdu 
vyhrát. Kromě různých obličejů, uniforem, pokrývek 
hlavy, rukavic, obuví, brýlí a batohů si lze dokonce 
vybírat z nepřeberného množství různých maskova- 
cích i „antimaskovacích“ vzorů, na něž by mohl být 
pyšný i sám velký Ver[macht)sace. < 


se v nich musíte postavit nepřátelské techni- 
ce pěšmo. 


MULŤÁK TO ZACHRÁNÍ 
Tím hlavním důvodem, proč byste si Só/dnera 
mohli pořídit, jsou klání více hráčů. Zde se na- 
bízí možnost pustit se do sebe v klasických 


Dělostřeleckými granáty a raketami lze 
demolovat budovy, z nichž můžete v závislosti 
na kalibru udělat buď architektonický ementál, 


nebo rovnou zející kráter. 


módech CTF deathmatch nebo jeho týmové 
verzi. Dalšími variantami jsou záchrana rukoj- 
mí, pokládání náloží nebo úkladná vražda důle- 
žité osoby či člena nepřátelského týmu. Mó- 
dem, v němž se na těch nejrozsáhlejších ma- 
pách budou utkávat největší počty hráčů 
(zatím jich zde může být „jen“ 32, ale autoři sli- 
bují toto množství zečtyřnásobit), je Conguest, 
v němž je nutné zabrat a ubránit co nejvíce zá- 
kladen. 

Vaše dílčí úspěchy budou prů- 
běžně odměňovány příslušnými fi- 
nančními injekcemi, které můžete 
investovat buď do nákupu zbraní, 
jichž je ve hře téměř sedmde- 
sát (pokud počítáme i různé 
granáty a nože), nebo podob- 
ného počtu bojové techniky. 
A zatímco na pořízení osobního 
hardwaru vám bude většinou stačit 
vlastní maskované prasátko, při ná- 
kupu strojů budete muset sáhnout 
do společné kasičky, kterou spra- 
vuje velitel týmu. Jeho dalším pri- 
vilegiem je (čímž Wings Simulati- 
ons přeběhli Battlefield 2) možnost 
koordinovat jednotlivé podřízené 
s použitím taktické mapy. 

Solí bitevního pole je především 
těžká pozemní technika, ovšem kro- 
mě tanků najdou své uplatnění i vrtul- 
níky a letouny, přestože je jejich ovlá- 
dání pochopitelně o dost těžší a vět- 
šina počátečních pokusů skončí 
detailním seznámením se s terénem. 
Tím se dostáváme k mapám - nebo 
spíše mapě, protože hra obsahuje je- 
den jediný region (jeho rozloha prý činí 
6500 x 3500 km) rozdělený na menší 
lokace. Terén je vcelku povedený, do- 
statečně plastický a vaším přičiněním 


o tom až dále. 


(ANTI)FYZIKÁLNÍ MODEL 
Autoři se holedbají výjimečným fyzikálním mo- 
delem, a to, co jsme při hraní betaverze viděli, 
rozhodně výjimečné bylo. Ovšem ne v tom slo- 
va smyslu, v jakém o projektu mluví reklamní 
materiály. Ve finální verzi se bohužel zhola nic ne- 
změnilo. Je fajn, že lze střílet skrze zdi, ale to je 
dnes již téměř standar- 
dem. Je skvělé, že dělo- 
střeleckými granáty a rake- 
tami lze demolovat budovy 
(z nichž můžete v závislos- 
ti na kalibru udělat buď ar- 
chitektonický ementál, ne- 
bo rovnou zející kráter) 
a v omezené míře i měnit povrch terénu. Budete 
však spílat ovládání nejen leteckých jednotek, 
u nichž se trocha té nerealističnosti dá očekávat, 
ale dokonce i pozemním vozidlům, která si děla- 
jí, co chtějí. Udělat několikanásobné hodiny té- 
měř na místě ve stokilometrové rychlosti není 
vůbec žádný problém. Je hezké, že lze autem 
porazit strom, ale že jej pak nelze přejet ani v tan- 

ku, je opravdu nedomyšlené, Většina průjez- 
dů lesy, které jsou naštěstí velmi říd- 
ké, se tak změní ve frenetické klič- 
kování, protože pokud kolem 
sebe shodíte větší množství 
borovic, může se stát, že už 
j nevyjedete. 

Nakonec ani po grafic- 
ké stránce Só/dner za mnoho 
RY nestojí a rozhodně jej nelze 
srovnávat například s novým „vi- 

etnamským“ Battlefieldem, které- 
mu by měl pravděpodobně konku- 
rovat. Zdlouhavé nahrávání, které se 
zejména v případě menší operační 
paměti může protáhnout až na něko- 
lik minut, je zřejmě způsobeno načí- 


mise pak nabíhají již vcelku svižně), 
přesto se ale nemůžeme zbavit 
pocitu, že nepříjemné hardwarové 
nároky jsou neadekvátní tomu, co 
se nakonec objeví na obrazovce. 
Lepší optimalizace by rozhodně 
neškodila. 


KDE UDĚLALI 
SOUDRUZI Z NDR 
CHYBU? 

Sóldner je titul pro více hrá- 
čů, ale pokud se už autoři 
rozhodli ohánět pojmem sing- 
leplayerová kampaň, mohli 
vytvořit přece jen něco tro- 
chu zajímavějšího než ne- 


smyslný slepenec nudných a opakujících se mi- 
sí, které slouží jako nepovedený tutoriál. Co tak- 
hle do prázdného hlavního tábora umístit areál, 
v němž by se daly nacvičovat různé bojové situ- 
ace, a ostré mise pojmout alespoň trochu na 
úrovni? Na druhou stranu je třeba Wings Simu- 
lations pochválit za příjemnou možnost detailně 
si nakonfigurovat svou postavu a za ohromné 
množství zbraní a civilní i vojenské techniky. Ne- 
být odfláknutého fyzikálního modelu a dalších 
chyb, mohlo se hodnocení díky zábavnému 
multiplayeru a pestrému arzenálu vyšplhat až 
k 80 procentům. 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0441 


Nějak takhle vypadá narychlo 
spíchnutá večeře. Maso ještě napůl syrové, 
rýže vám vesele křupe mezi zuby. A přitom 
stačilo nechat jídlo ještě malinkou chvíli na 
sporáku a výsledek mohl vypadat úplně jinak. 
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(Hra může že být pěkná, když chce. Když chce.. 


Výrobes: Larian Studios © ě Vydavátel HIP Interactive © Distributor pro ČR: Čeněga Czech . Lokalisnékí a: titulky © Internet: www.beyond- divinity com 
. 9 Multiplayer: n ne © Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 64 MB s Doporučujeme: FU 1 5 GHz, Již MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 128 MB 


en náš svět je zvláštní. Ať 
T: vývojáři snaží sebevíc, 

úspěch jejich projektu zá- 
leží především na přístu- 
pu vydavatele. Jen 
on totiž může zajistit, 
aby se o hře zákazníci 
dozvěděli, jen on ji mů- 
že řádně zpropagovat. 
A pokud dojde k ná- 
zoru, že mu to za to 
nestojí, dostane se 
onen titul do rukou 
jen pár zasvěce- 
ným. Přesně to se 
přede dvěma lety 
stalo belgickým vý- 
vojářům z Larian Studios, 
jejichž precizně zpraco- 
vané RPG Divine Divinity 
totálně zazdil vydavatel 
v podobě německých 
CDV Ale nechme mi- 
nulost © minulostí. 
V Larian Studios ne- 
jenže pracují na pl- 
nohodnotném pokra- 
čování Divine Divinity 
2, ale nedávno navíc 
uvedli na trh další 


92 ČERVENEC/SRPEN 2004 


projekt ze stejného světa — Beyond Divinity 
(dříve Riftrunner). Pod jiným vydavatelem, 
s „hmatatelnější“ propagací. Že by se blýska- 
lo na lepší časy? Kéž by. Skutečnost je bohu- 
žel trochu jiná, ale tentokrát si za to mohou 
tvůrci sami. 2 


b»S | 
Nejprve se však vraťme v čase o dva roky 
zpátky a podívejme se na předchozí projekt 
Larian Studřos — zmíněné RPG Divine Divinity 
- protože oba tituly mají hodně společného. 


Téhle hře bylo možné vytknout vlastně jen 
jedno jediné: poněkud „pomuchlanou“ per- 
spektivu. Autoři se totiž rozhodli pro izome- 
trické zobrazení, ale kameru umístili do po- 
měrně nezvyklého úhlu. Že to je vlastně prko- 
tina, na kterou si každý během pár chvil 
zvykne? To rozhodně. Všechno ostatní se na- 
víc vývojářům podařilo na výtečnou. Nelineár- 
ní příběh, procházení rozlehlým světem, at- 
mosféra počínající války společně s pocitem 


blížící se zkázy světa a všudypřítomný inteli- 
gentní humor — no řekněte sami, vy byste ta- 
kové hře odolali? A to jsme se ještě nezmínili 
o propracovaném vývoji hlavní postavy, při 
kterém jste mohli svému hrdinovi přiřadit 
přesně ty vlastnosti, po jakých jste toužili, 
aniž by vás svazovala nějaká povolání. Zapo- 
menout nesmíme ani na desítky typů nepřá- 
tel, stovky různých zbraní a předmětů, tele- 
porty, magické runy a další lahůdky. 

Z výše uvedených skutečností by se moh- 
lo zdát, že Divine Divinity bylo vlastně,klasic- 
ké „klikací“ akční RPG ve stylu Dřabla. Svým 
způsobem to je pravda — ovšem s tím, že díky 
svému otevřenému vývoji hlavní postavy a ve- 
lice příjemnému ovládání tato hra svého le- 
gendárního předchůdce v mnoha směrech 
překonala (alespoň v singleplayeru, 
podpora pro více hráčů v Divine 
Divinity nebyla). Jenže tím to ne- 
končí. Larian Studios nezpracovali 
svůj projekt jako klasický click-fest. 
Na každém kroku jste dostali něja- 
ký guest, vedli jste dialogy se stov- 
kami NPC a viděli, že obyvatele 
zdejšího světa trápí kromě armády orků také 
jejich každodenní starosti. 


»b Víc NEŽ SVATOST 

Beyond Divinity se vydalo stejnou cestou. Pro- 
cházení podzemních labyrintů či divočiny, kde 
se utkáte s více než sto typy nepřátel, se stří- 
dá s rozhovory se spoustou postav, několik zá- 
kladních úkolů tvořících hlavní dějovou linii do- 
plňují zhruba tři stovky (!) vedlejších guestů 


a na vše opět nahlížíte z izometrické perspekti- 
vy. Ovšem s tvrzením autorů, že jejich nový po- 
čin ve všech směrech překoná svého před- 
chůdce, rozhodně nemůžeme souhlasit. Uzná- 
váme sice, že do nového projektu začlenili 
několik zajímavých novinek, ale často na úkor 
funkčnosti a hratelnosti. 

Ne že by základní myšlenka Beyond Divini- 
ty byla nějak špatná. To rozhodně ne. Jen se 
zkuste vžít do hlavní zápletky: jste učedníkem 
hrdiny, který před dvaceti lety nastolil alespoň 
částečný pořádek ve hře Divine Divinity. Jakož- 
to paladin(ka) lovíte služebníky temnot, ale jed- 
noho dne padne kosa na kámen a vy se ocit- 
nete ve vězení zlého, do morku kostí prohnilé- 
ho démona Samuela. Nečeká vás nic dobrého: 
věčné mučení, neskonalé utrpení a podobné 
radovánky. A aby toho nebylo málo, je vaše du- 
še připoutána k jinému vězni — jednomu ze Sa- 
muelových Rytířů smrti, který se nechoval 
přesně tak, jak si jeho pán přál. Hlavní úkol je 
jasný: dostat se ze žaláře pryč, a až budete na 
svobodě, navždy se se svým „partnerem“ ro- 
zejít. Vzájemné spojení vám totiž není zrovna 
moc po chuti — zatímco vy jste služebníky dob- 
ra, on stojí na druhé straně barikády. 


Kouzelník, ten se má — jen on dokáže 
zdejší nudnou krajinu nějak oživit. 


)b MÉNĚ BY BYLO VÍCE 
Do vínku tedy dostanete hned dvě postavy, 
které vás poslouchají na slovo. Rytíř smrti je si- 
ce svým založením válečník, ale to nezname- 
ná, že byste si stejné zaměření nemohli zpo- 
čátku zvolit i vy. Důvod je zřejmý: i tentokrát 
můžete své hrdiny učit libovolným schopnos- 
tem bez ohledu na počáteční výběr. Proč tedy 
nemít třeba nabušeného bojovníka, který v bi- 
tevní řeži metá jeden fireball za druhým, vráží 
dýky do zad a nezastaví jej žádný zámek? 
Zpočátku máte zpřístupněny samozřejmě 
pouze ty skilly, které jsou pro vaše povolání 
charakteristické — jakožto mág si tedy na prv- 
ních úrovních můžete o tulákových dovednos- 
tech jen nechat zdát. Dostanete se k nim až 
později — a zde přichází první změna oproti D/- 


Peníze jako takové jsou ve hře v 
nedostatkovým zbožím a sehnat 
dostatečnou sumu je poměrně 
velký problém. 


vine Divinity. Nezpřístupňují se vám totiž auto- 
maticky, nýbrž se je musíte naučit od mistra 
daného oboru. Ten vám onu schopnost za pří- 
slušný poplatek „otevře“, ovšem jen do té 
úrovně, nakolik ji sám ovládá. Logické, ele- 
gantní... ale v případě Beyond Divinity napros- 
to nefunkční. 

Proč? Dovedností totiž je neskutečné 
množství (téměř tři sta), jsou velice úzce speci- 
alizovány a z jejich pojmenování není jasné, 
k čemu vlastně slouží. Proč nás tvůrci nutí vy- 
bírat si mezi dvěma typy odolností vůči kouz- 
lům? Jako by nestačilo, že v každé skupině si 
musíme zvolit ještě mezi šesti „elementy“. 
Chcete-li tedy mít „od každého kus“, musíte 
obětovat dvanáct dovednostních bodů. Že se 
to nevyplatí? Naprosto souhlasíme. Proč nás 
tvůrci zaplavují desítkami bojových schopnos- 
tí? Vždyť kdo se v tom má vyznat: celou dobu 
trénujete skupinu „Specializace v boji nablíz- 


ko/Jednoruční/Sečné/Poškození“ (dále je na vý- 
běr Přesnost, Trvanlivost zbraně, Kritické zása- 
hy a Smrtelný úder) a po čase s hrůzou zjistíte, 
že se máte učit „Specializace v boji na blíz- 
ko/Jednoruční se štítem/Sečné/Poškození“, 
o které jste ovšem do té doby vůbec nevěděli. 
No není to na zabití? Možná by to nevadilo, 
pakliže byste po levelech svištěli jako po sklu- 
zavce, jenže v Beyond Divinity jeden bodík zís- 
káte za zhruba hodinu usilovné práce. Zjištění, 
že jste to všechno dělali zbytečně, pak oprav- 
du bolí... 


>) PENÍZE VLÁDNOU SVĚTU 
Vývojáři si možná uvědomili, že to se zdejšími 
„hyperspecializacemi“ poněkud přehnali, a tak 
do hry zakomponovali možnost se zbytečné 
dovednosti opět odnaučit a body pře- 
elice rozdělit znovu a lépe. Jenže iv tom je 
jistý háček. Za takovouto „skillosukci“ 
totiž zaplatíte poměrně nemalou část- 
ku, ale kde ji vzít? Peníze jako takové 
jsou ve hře velice nedostatkovým zbo- 
žím, a ačkoliv je pravda, že na nic jiné- 
ho než na odstraňování nepotřebných 
dovedností je nebudete potřebovat, sehnat 
dostatečnou sumu je poměrně velký problém. 
Ne že byste ve svém inventáři neměli dost 
cenností — ve hře se to jen hemží různými ná- 
hrdelníky, prsteny, bylinami, runami, krystaly, 
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zbraněmi, šípy, a dokonce celými sadami, pro 
něž nenajdete jiné využití, než je donést kou- 
pěchtivému obchodníkovi a za tučnou sumičku 
mu je přenechat. O překupníky není nouze, 
jenže jsou chudí jako kostelní myš: prodáte jim 
dva prsteny, a víc už jim jejich finanční situace 
nedovolí. A to prosím mluvíme o NPC, které 
mají pomyslný živnostenský list „nákup a pro- 


Alespoň že zůstalo to nejlepší z enginu 
starého Divinity: obrovská interaktivita 
prostředí, která v oblasti izometrických 


RPG nemá konkurenci. 


dej“. Snažit se něco vnutit obyčejným posta- 
vám, na které narazíte, nemá vůbec smysl. 

Alespoň částečnou záplatou za tento ne- 
duh jsou Bitevní pole. Jedná se vlastně o jaké- 
si jiné dimenze, do nichž se můžete po naleze- 
ní příslušných klíčů kdykoliv přenést a hodit za 
hlavu starosti s nerozlousknutelnými guesty 
a supertuhými neporazitelnými monstry. 
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Šedivě laděných lokací 
je víc, než je zdrávo. 


Existence Bitevních polí sice nemá ve hře 
vůbec žádné logické vysvětlení, jsou tu vlastně 
jen jako záplata na neschopnost tvůrců vyladit 
herní systém Beyond Divinity, avšak najdete 
zde několik poměrně (avšak ne zcela dostateč- 
ně) bohatých obchodníků, jimž můžete prodat 
nepotřebné cetky, a co je nedůležitější, v těch- 
to dimenzích můžete levelovat do alelujá. Zdej- 
ší generované lokace jsou totiž 
prošpikovány všelikerými dungeo- 
ny, v nichž se to hemží různou ži- 
vou, mrtvou i nemrtvou havětí. 
Kromě toho můžete plnit guesty 
typu „přines tohle“ nebo „zabij 
tamtoho“. 

Ovšem vzhledem k tomu, že 
Bitevní pole se náhodně skládají ve chvíli, kdy 
do nich poprvé vstupujete, představují z kvali- 
tativního hlediska to nejhorší, co si lze v žánru 
akčních RPG představit: tupé mlácení potvor, 
sbírání lektvarů, žádné dialogy a nudné, dokola 
se opakující podzemní komplexy. Na získání 
vyšší úrovně v případě, že vám cestu v hlavní 
části hry blokují příliš silní nepřátelé, to není 
špatné; jinak se ovšem jedná o naprosto nej- 
slabší část Beyond Divinity. 


NEZDAŘENÉ INOVACE 
Samostatnou kapitolou je grafické ztvárnění. 
Nápad zasadit do předrenderovaných lokací 
3D postavy a objekty není nikterak nový a už 
vůbec není špatný. Jenže zpracování v tomto 
případě špatné je. Samozřejmě uznáváme, že 
vytvořit tak rozlehlé prostory není nic snadné- 
ho, ale Beyond Divinity působí dojmem, jako 
by hlavní grafik byl neustále na drogách a ne- 
vnímal svět kolem sebe. Jak je možné, že Divi- 
ne Divinity bylo o tolik hezčí? Sice postrádalo 
bohaté vizuální efekty (jichž si ani zde moc ne- 
užijete, pokud nehrajete za mága), ale aspoň 
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jste se při pohledu na monitor neotřepávali od- 
porem. Trojrozměrné modely nevypadají špat- 
ně, ovšem vůbec nechápeme, proč je tvůrci 
použili, když je nedokázali řádně rozanimovat; 
to, co hlavní hrdina předvádí při přesunu z jed- 
noho místa na druhé, lze označit za „běh“ jen 
v případě, že daná osoba trpí akutními střevní- 
mi problémy. A že je možné obraz přiblížit, be- 
reme spíš za minus, protože co předtím vypa- 
dalo nevábně, je v takovém případě vyloženě 
odporné. 

Alespoň že zůstalo to nejlepší z enginu sta- 
rého Divinity: obrovská interaktivita prostředí, 
která v oblasti izometrických RPG nemá kon- 
kurenci. Takřka se všemi objekty lze pohybovat 
(bohužel vás k tomu nic nenutí), jako zbraň mů- 
žete použít třeba i pánev nebo koště (bohužel 
vás k tomu nic nenutí), a máte-li chuť, můžete 
kombinovat jednotlivé ingredience lektvarů ne- 
bo jídel jak jen libo (bohužel vás k tomu nic ne- 
nutí). Tyto klady ovšem tvůrci opět dokázali ně- 
čím přebít: hra je plná nepříjemných bugů 
a nevyvážeností. Většinu z nich sice půjde od- 
stranit všemožnými patchi, ale i tak to je důkaz, 
že někdo (kdopak to asi byl?) silně podcenil po- 
třebu řádného betatestování. 


JEN PRO MANIAKY 
Možná se vám zdá, že jsme příliš kritičtí. Ano, 
jsme. Divine Divinity se nám totiž neskonale lí- 
bilo a doufali jsme, že nové dílo Larian Studios 
bude přinejmenším stejně dobré. Že bude hor- 
ší, to nás ani ve snu nenapadlo. 

Hardcore milovníci RPG možná všechny 
zmíněné neduhy přejdou s přimhouřeným 
okem, protože jestli v něčem Beyond Divinity 
opravdu exceluje, tak to je jeho rozsah, množ- 
ství soubojů a guestů a v neposlední řadě vý- 
voj postavy, který hráče nutí k neustálému pi- 
plání, přesouvání bodíků a shánění peněz na 
úpravy. Pakliže na něco podobného nemáte 
nervy a raději byste se zaměřili na příběh a hra- 
ní jako takové, sáhněte bez rozmýšlení po star- 
ším Divine Divinity. V něm po vás nikdo nevy- 
žaduje, abyste přehlíželi otravné bugy a nevy- 
váženosti a „naháněli levely“ v nezáživných 
dungeonech, na nichž je znát, že vznikly v ge- 
nerátoru map. Přijdete sice o občas vtipné po- 
známky Rytíře smrti, ale na druhou stranu si 
ušetříte jeden dva kyblíky nervů. 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0442 


Především kvůli nevyváženosti 
herního systému a celé řadě chyb dopadlo 
Beyond Divinity hůř než jeho předchůdce. 


KARLOVY VARY ; 
9.—11.7.2004 ** 


0 postup na FINÁLE MČR 2004 
BYOC pro každého hráče — počítač s sebou 


AMD PG Challenge je největší LAN party v České 
a Slovenské republice. Mezinárodně patří mezi 10 
největších evropských herních akcí. Hráči se na zimní f= 
stadion v Karlových Varech sjíždějí již ve Čtvrtek večer 


i 


Vee 


(8. 7.) a nepřetržitě 3 dny a noci paří po síti své 
nejoblíbenější online hry. Profesionální team ProGamers 
zajišťuje regulérní prostředí a díky oficiálním LYNX 
computerům jsou soutěžní podmínky vyrovnány. 
Coverage přináší server ProGamers.cz, 
domácí televizi — LIVE stream zajišťují GTS 
a LIVE box.cz prostřednictvím nejnavštěvovanějšího i : i- 
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typhoon rising 


Výrobce: NovaLogic 
© Multiplayer: ano 


Vydavatel: NovaLogic 


Distributor pro ČR: Cenega Czech 
Minimum: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 32 MB 


Lokalizace: manuál e Internet: www.jointopsthegame.com 
Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB 


Týmové on-line akce v poslední době zažívají poměrně slušný boom, a tak 
není divu, že si každý chce přihřát polívčičku a uchvátit trochu tohoto ús- 
pěchu pro sebe. Jedním z takovýchto kuchtíků je i společnost NovaLogic, 
která nám přináší zbrusu novou, skvělou realistickou hru — alespoň v tom- 
to duchu se vyjadřují reklamní materiály. Jak je to ale ve skutečnosti? 


rojekt Joint Operations obestírá tajuplný pří- 

běh o destabilizaci jedné země a boji rebelů 

za svobodu, proti nimž stojí krvelačné vo- 
jenské jednotky, které chtějí jejich cíle zadupat 
do země. Dlužno dodat, že vzbouřenci baží po 
krvi úplně stejně a nebojují za lepší svět a svět- 
lou budoucnost jen perem a papírem. Toť zá- 
pletka, která je ve hře pouze proto, aby bylo co 
napsat na krabici a do manuálu. 


ANARCHIE © 
NA OBOU STRANACH 
Na začátek hry je dobré si projít trénink. Ani ne 
tak z důvodu, že by se někteří z vás potřebovali 
učit magickou kombinaci WASD a mačkání tlačí- 
tek myši, ale především proto, že každá hra se 
snaží ze zavedených standardů nějak vybočit. 
Navíc si zde budete moci vyzkoušet všechny do- 
stupné zbraně a jiné systémy, které slouží jen 
a pouze k ubližování lidem. 

Pokud si při slově trénink vzpomenete na 
masochistické trefování potřebného počtu 


terčů a na typické zelené kecy důstoj- 
níků z America's Army, pak buďte v klidu — 
v jednotkách Joint Ops panuje stejná anarchie 


ČERVENEC/SRPEN 2004 


Minomet stačí postavit na zem, 
zmáčknout tlačítko střelby a na malé 
mapce vybrat cíl. Čím blíže vás je, 
tím větší bude přesnost dopadu. 


jako u rebelů, a tak si můžete dělat, co chcete, 
třeba střílet v autě při transportu z buzerplacu na 
střelnici, a všem to bude úplně jedno. 

Po nepovinném výcviku přijde na řadu vy- 
tváření účtu a definování profilu, a pak hurá do 
boje. Po vstupu do hry se rovnou objevíte ve 
vlastní základně bez jakéhokoliv výběru zbraní 
a výstroje. Zodpovědné poctivce, kteří si prošli 
zmíněným výcvikem, to ovšem nijak nezaskočí — 
vědí totiž, že je třeba navštívit instituci s názvem 
Zbrojnice, která se nachází přímo na základně. 
Tam se můžete vyřádit dosyta. 


JDEME NAKUPOVAT 
K dispozici jsou celkem čtyři skupiny smrto- 
nosných. zbraní. Primární obsahuje klasické 
evergreeny bočítačových her — je zde Kalašni- 
kov, MP5, M4, M16 (většinou ještě v několika 
variantách) a pár typů pušek s optikou pro od- 
střelovače, plus několik podpůrných kousků. 
Druhá skupina obsahuje 
těžké kalibry — běžný rake- 
tomet, mobilní odpalovač 
střel Stinger, přenosný mi- 
nomet, miny Claymore a tr- 
havinové nálože. Za zmínku 
stojí především minomet, 
který funguje, jak má — sta- 
čí ho postavit na zem, zmáčknout tlačítko střel- 
by a na malé mapce vybrat cíl. Čím blíže vás je, 
tím větší bude přesnost dopadu. Do třetí sku- 


piny výbavy patří příruční zbraně. Zde je výběr 
dosti omezený, ale dostačující — Beretta 93, 
Colt, a světe div se, opakovací brokovnice. 
Čtvrtý chlíveček vyplní tři druhy granátů: staré 
známé tříštivé, oslepující a kouřové. 

Tím však výčet zbraní nekončí. Autoři se 
docela snažili a přichystali pro vás mnoho pře- 
pravních prostředků, které doposud jinde ne- 
byly k vidění. Je zde několik typů vrtulníků, od 
malých přepravních až po velké bojové (jsou 
zde ovšem i velké přepravní a malé bojové). 
O autech, lodích a BVP platí to samé, některá 
vozidla jsou navíc obojživelná. U lodí nás pře- 
kvapily převozy, na které najedete tankem 
a pak jej můžete přepravit z ostrova na ostrov. 
Zajímavý je také transportní vrtulník, do něhož 
schováte dva džípy s kulometem a odletíte 
s nimi na místo boje. Je to nutné, mapy jsou 
místy docela rozsáhlé a může se na nich utkat 
i přes sto hráčů najednou. 

Autoři nabídli poměrně dost možností, kte- 
ré slibují dobrou zábavu — není nad to letět vr- 
tulníkem nad džunglí a občas vystřelit jen tak 
nazdařbůh a nahnat povstalcům strach, úplný 
Vietnam. U zbraní zavedli autoři jednu lahůdku, 
kterou není vidět moc často. Máte-li daleko- 
nosnou pušku, musíte jí nakalibrovat mířidla 
a upravovat náměr podle konkrétní vzdálenos- 
ti. A musíme říci, že pokud si nastavíte kilome- 
tr a budete se snažit trefit na sto metrů, moc 
nepochodíte. 


bb CHVÍLI NAHOŘE, CHVÍLI DOLE 
Co se týče map, prakticky vše se odehrává 
v okruhu tropických ostrovů, které je třeba do- 
bývat, zabírat a plnit na nich úkoly. Lokace jsou 
docela rozsáhlé — minimálně tak jako v Battlefi- 
eldu 1942, některé jsou dokonce ještě větší. 
Uvidíte spoustu chatrčí, ale i poctivých železo- 
betonových bunkrů, za něž by se jistě nestyděl 
ani Maginot. Prostředí jsou tedy pestrá a na 
své si v nich přijdou jak klasičtí pěšáci, tak i tře- 
ba odstřelovači. Variabilita map je také dosta- 
čující a jejich počet jakbysmet. Herní systém 
se opírá o pilíře všech podobných titulů — tedy 
o týmovou kooperaci při plnění některých úko- 


Herní systém se opírá 0 p 
podobných titulů — tedy o tým 
při plnění některých úkolů, 

důležitých území a další vo 


lů, obsazování důležitých území a další vojen- 
ské klasiky. Joint Operations obsahuje i jiné 
módy (např. týmový deathmatch), ty ovšem 
dle našich zkušeností moc zájmu nevzbuzují. 
Dojmy ze samotného hraní jsou však roz- 
poruplné. Žádné výrazné chyby, kvůli nimž bys- 
te Joint Operations po pár hodinách znechuce- 
ně odložili, zde naštěstí nejsou, ale zato narazí- 
te na spoustu drobností, jež v součtu snižují 
atmosféru a kazí celkový zážitek. Například 
když jedete na gumovém člunu a namíříte si to 
plnou parou na břeh, zaseknete se o pevninu 
a ani centimetrem plavidla nevyjedete na pláž. 
Přitom doby, kdy vodní plocha a pevná zem by- 
ly dvě zcela samostatné entity, jsou už dávno 
pryč. Také zvukové efekty mohly být o poznání 
lepší. Nejsme žádní fanatici, kteří by vyžadova- 
li přesnou autentickou kulisu, ale když střelba 


pilire vsech 


z rotačního kulometu připevněného na heli- 
koptéře připomíná přejíždění vařečkou po val- 
še, je asi něco špatně. Stejně tak si nás nezís- 
kal fakt, že zásahové zóny postav jsou zřejmě 
pouze dvě — hlava a zbytek těla. Kde jsi, Vojáku 
štěstěny? A to nemluvíme o tom, že účinnost 
některých zbraní — především výbušnin — je sil- 
ně poddimenzována. 


jsou 
© velká jatka pro 
hodně lidí 
© zabugované 
© vybavené velkým 
vozovým parkem 
b) ZAVŘETE OČI, ODCHÁZÍM 
Ani zobrazování není bez chyb. Nejenže sklo 
nelze vysypat (prohnat jím kulku naštěstí mož- 
né je), ale téměř pokaždé se po jediném vý- 
střelu do skla objeví hned čtyři průstřely. Nábo- 
jový pás do kulometu po vyplýtvání posledního 
projektilu záhadně zmizí. 
Nejhorší ovšem je, že občas 
vypadávají textury; něco ta- 
kového zkrátka nelze přejít 
se zamhouřenýma očima. 
Z hlediska hratelnosti 
i technického zpracování tak 
Joint Operations patří k prů- 
měru. Hra je sice poměrně zábavná, ale chyby 
a nedodělky výsledný dojem výrazně sráží. Jedi- 
nými důvody, proč stojí za to si ji vyzkoušet, jsou 
rozsáhlý vozový park a poměrně velké bitvy 
mnoha hráčů, kterých může být i více než sto. 4 
JAN Roo 
04G0443 
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VERDIKT: tehce nadprůměrná on-line 


střílečka, která nějakou dobu pobaví, než 
začnou vadit chyby a nedostatky. 


Ň. 


joint operations 


— 4 u 


Vozový park v Joint Operations stojí opravdu za to. 


joint operations 
nejsou: 


e realistické 
© originální 
© grafický zázrak 


„Jestli se ti dělá ve vzduchu špatně, Jime, tak jsi to měl říct dřív“ 


Hyjé, hyjé! Hejhni sebou, kůže liná!“ 


Výrobce: Delphieye 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: ValuSoft e Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 733 MHz, 128 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 32 MB 


Lokalizace: není známo 


V jedné ruce raketomet, v druhé brokovnici. 
Silené představení může začít... 


018/160 (8 


Internet: www.nitrofamily.com 
Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 64 MB 


Nazdar kámo! Děláme si tu malej piknik. Já jsem Viktor. Víš, co mě nejvíc ba- 
ví? Lovit, zabíjet. No a tenhle malej capart tady na zemi je můj synáček. He- 
le, bejby, přestaň blbnout s tou pistolkou a běž si hrát někam stranou. A vi- 
díš tamhletu kočku? To je moje láska Maria. Bývala krotitelkou zvěře v cirku- 
su v Las Vegas, ale teď žije se mnou. Že jo, zlatíčko? Pojď na chvilku k... Haló, 
vy dva? Co to tam děláte? Nechte toho kluka na pokoji! Kam ho vezete? Stůj- 
te, vy bastardi! Tohle vás přijde draho. Hej, stará, skoč mi na záda, vyrážíme! 


no, slyšíte dobře. Hlavní hrdina nové akční 

střílečky Nitro Family opravdu převážnou 

část hry nosí na zádech svoji drahou polo- 
vičku. Tím se ovšem zcela znemožnil nejen 
v očích drsňáckých chlapů, kteří by se do ostré 
akce se žádnou ženskou netahali, ale také před 
feministkami, podle nichž emancipované ženě 
narostly vlastní nohy, a nemusí se tedy věšet na 
hrb žádnému chlapovi. Nicméně to Viktorovi 
samozřejmě nijak nebrání v tom, aby se vydal 
za záchranou svého uneseného synka. A buďte 
si jisti, že zážitky z výpravy tohoto svérázného 
svalovce lze přirovnat snad jen k bezhlavému 
vybíjení stád dobytka podezřelého z nemoci ší- 
lených krav. 

Nitro Family totiž patří do kategorie zběsi- 
lých first person stříleček v duchu perfektního 
Serious Sama. Problém je však v tom, že titul, 
který měl hráčům co nabídnout před třemi le- 
ty, dnes jejich marnivé choutky sotva uspokojí. 


Autorům tak nezbývá než přidávat do jinak jed- 
noduchých akcí originální a zábavné prvky. Za- 
tímco v nedávno vydaném Fainkillerovi se to 
víceméně podařilo, v Nitro Family najdete ta- 
kovýchto lákadel vpravdě poskrovnu. Nejvýraz- 
postav. Brzy totiž zjistíte, že vaše partnerka do- 
káže také něco jiného než jen neustále kibico- 
vat, popohánět vás k rychlejšímu běhu, stra- 
chovat se o svoje nehty, zdlouhavě prohledá- 
vat kabelku... Ehm. Tak dost. To už bychom se 
příliš blížili realitě, zpátky k počítačové hře. 
V okamžiku, kdy se k vám nepřítel přiblíží na 
dosah ruky, zasviští vzduchem bič a hlava 
urostlého mexikána se odkutálí stranou. 
Pronásledovali jsme ujíždějící auto kamsi 
do Mexika. To byste nevěřili, jaká se tam na nás 
vyrojila sebranka. Samej špinavej týpek v širo- 
kým sombreru, Křivý nohy, děravý zuby... A ty 
ženský? Radši to ani nechtějte vědět. Každej 
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z nich v ruce zbraň a hrr proti nám. Nevím sice, 
kde se všechen ten póvl vzal, ale dostali jsme 
je. Bylo to jako lovit králíky na poli. Mařko, a ten 
tvůj bič... to je jak milostná serenáda... 


STŘELBA KOLEM SVĚTA 
Přímočarý hon za únosci vašeho nevinného 
dítka vás zavede na řadu zajímavých míst. Vět- 
šina z nich vychází ze skutečných pozemských 
lokalit, avšak autoři si je svérázným způsobem 
upravili k obrazu svému. Z prašných cest mezi 
chudými mexickými baráky se vydáte do střed- 
ní Asie, kde pobíhají zmatení šikmoocí Viet- 
namci. Pokračujete dále na východ až do Bloo- 
dyvostoku, abyste nakonec skončili ve Spoje- 
ných státech v zářivém Las Vegas. 

Ačkoliv při cestě do jiné části světa se kom- 
pletně změní grafická podoba okolí, stejně má- 
te pocit, jako byste tam už předtím byli. Je to 
dáno zejména stereotypní podobou různých 
okolních předmětů či domů. Navíc se na vás 
pořád dokola valí zástupy stejných nepřátel, je- 
jich řady jen občas doplňují nějaké nové varian- 
ty zabijáků. Tím pádem vás například obtloustlá 
mexická ženština vykřikující dokola „Hej, grin- 
go“ provází takřka v každém koutu zeměkoule. 

Abychom autorům neupřeli jistou dávku 
originality v herním konceptu, musíme se zmí- 
nit o zbrojním inventáři hlavního hrdiny. Základ 
tvoří trojice zbraní — samopal, brokovnice a ra- 
ketomet, přičemž v každé ruce můžete držet 


Jen co se na vás tato žena zašklehí 
a vypustí z úst své „Hej, gringo!“, 
nebudete už s ní mít žádné slitování. 


jednu z nich. Lze tedy efektně střelit raketu do- 
prostřed skupinky nepřátel a zatímco se rozlé- 
távají na všechny strany, s fanatickým úškleb- 
kem je dorážet brokovnicí. Tato skutečnost dá- 
vá hře alespoň zpočátku velmi originální ráz. 
Postupem času vám to ovšem poněkud ze- 
všední, a proto se soustředíte také na ostatní 
zbraně. V pozdějších fázích hry se totiž dosta- 
nete k masivnímu granátometu, zajímavému 
silovému odpalovači, obligátní odstřelovačce 
a v neposlední řadě k devastující nitro střele. 
Zlato, koukej na tu kočku v modrých šatič- 
kách. To je teda kus. Ale no tak, nedívej se na mě 
takhle, miláčku. VÍŠ, že žiju jenom pro tebe. Tahle 
holka mě zajímá jenom pro ty svoje vnady... te- 
da zbraně, jsem chtěl říct. Tenhle granátomet by 
mí opravdu slušel, co říkáš? Já vím, já vím. Za ty 
prachy? To si strčte, milá slečno, za klobouk! 
Zabíjení nepřátel nepřináší Viktorovi pouze 
potěšení, ale vydělává mu rovněž důležité pení- 
ze. Výše finanční odměny přitom závisejí na 
způsobu, jakým se s obtížným hmyzem vypořá- 
dáte. Pokud se vám například podaří střelit ně- 
jakého chudáka několikrát za sebou ve vzdu- 
chu, započítá se vám speciální kombo a pří- 
slušné penízky. Za ně si pak můžete nakupovat 
nejen výše zmiňované nové zbraně, ale také do- 


Likvidací několika nepřátel najednou 
obzvláště nechutným a zavrženíhodným 
způsobem se dostanete do jakési 


nadpozemské extáze. 


cela užitečné upgrady základní trojice. Vylepše- 
ní arzenálu se projevuje zejména v maximálním 
množství nábojů a velikosti jednoho zásobníku. 


PĚNÍ NEBESKÝCH CHÓRŮ 
Pro autory akčních titulů se stalo téměř pravi- 
dlem zamontovat do hry moderní zpomalování 
času ve stylu Matrixu. Ani Nitro Family v tomto 
směru nezůstává pozadu. Likvidací několika ne- 
přátel najednou obzvláště nechutným a zavrže- 
níhodným způsobem se dostanete do jakési 
nadpozemské extáze. Proud času se zbrzdí, va- 
še vnímání se zostří pouze na nebezpečné pro- 
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tivníky a za zvuku líbivých Bachových tónů nebo 
zpěvu klášterního sboru se vznášíte vzduchem 
a s notnou dávkou elegance posíláte všechno 
živé před brány pekelné. A aby toho nebylo má- 
lo, naleznete ve hře novou drogu, jejíž požití vás 
na chvíli katapultuje do jiné dimenze. 

Sakra, kam jsme se to dostali? Co to tady 
leží na zemi za pilulky? Ochutnáme. Hmm. Ta- 
dy to najednou žije! Kam se poděli ty špinavci? 
Jsou tu jenom samý polonahý kočky, který tan- 
cujou u tyče. Ta hudba je dost dobrá. Rozbalí- 
me to jak za starých časů, Mario... Pánové, to 
byla ale jízda. 


NĚKDO ZASPAL, ŽE? 

Technická stránka titulu nepůsobí nijak oslnivě. 
A není ani divu, vždyť hru pohání tři roky starý 
engine Serious Sama, který už v dnešní době 
poněkud pokulhává. Navíc většina 
textur vypadá dost monotónně a to- 
porná animace postav vyvolá na vaší 
tváři jenom shovívavý úsměv. Ani 
s umělou inteligencí nepřátel si auto- 
ři příliš hlavu nelámali. Fanatičtí střel- 
ci proti vám nabíhají jak ovce na po- 
rážku a nechají se likvidovat bez jedi- 
né námitky. Krom toho se jim až příliš často 
stává, že se zasekávají o stěny, zmateně pobí- 

hají dokolečka a vůbec tropí samé nepravosti. 
Nitro Family je jednoduchá střílečka, která 
vás snad dokáže na nějakou chvíli zaujmout. 
Pokud dáváte přednost nenáročné zábavě, ur- 
čitě se vám bude i líbit. Avšak po krátké době 
hraní omrzí a po prozkoumání několika levelů 
už v podstatě nemá co nabídnout. V době, kdy 
je na trhu zábavný Painkiller, byste u tohoto 

projektu jenom ztráceli čas. 

LiBOR VACATA 
04G0444 
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Drogová extáze promění špinavé 
Mexikány v tancující divky. 


Primitivní vraždění všeho 
živého s minimální dávkou originality. 
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Combat: 2 
Hits: 50% 
Speed 
Damage: j 
Armor: 


Resistance 
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Výrobce: Infinite Interactive 
Multiplayer: ano 


Vydavatel: Enlight Software 
Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 900 MB, 3D karta 32 MB 


Distributor pro ČR: Hypermax 


Lokalizace: kompletní 
Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 900 MB, 3D karta 64 MB 


Internet: www.warlordsbattlecry3.com 


Znáte ten pocit, že jste nějakou věc již viděli, ačkoliv zaručeně víte, že to ne- 
ní možné? V případě Warlords Battlecry III však máme vysvětlení. Pokud jste 
hráli předchozí dva díly, bude pro vás pohled na trojku skutečné déja vu. 


larlords, to byl kdysi pojem — tahová 

strategie, která se zapsala do srdcí 

mnoha hráčů po celém světě. Ovšem 
časy se mění a kolový systém nahradil reálný 
čas, se kterým přišla na scénu i nová série na- 
zvaná Warlords Battlecry. Ačkoliv se nejednalo 
o novou modlu, většině lidí se hra líbila a první 
díl se brzy dočkal pokračování. A už tenkrát si 
člověk nemohl nepovšimnout znepokojující 
podobnosti. Ano, přibyly nové budovy, rasy 
i kouzla, ale to je na plnohodnotné pokračová- 
ní trochu málo... 


POTŘETÍ 

VE STEJNÉ RECE 

Pokud snad někdy někdo uvažoval, jak bude 
vypadat dalšíjdíl, rozhodně asi nepředpoklá- 
dal, že by autoři mohli udělat stejnou chybu. 
Není snad možné, aby znovu přidali jen něja- 
kých pár ras a kouzel, natož aby nezměnili 
grafiku. Vždyť již ve druhém dílu byla na hra- 
nici archaismu. No a přece. Trojka je tu a ce- 
lému světu se ukazuje v již dvakrát přepra- 
ných šatech. Hledejme však pozitiva: ales- 
poň se ve všem lépe vyznáte, nebudou vás 
obtěžovat grafické efekty a budete se moci 


plně soustředit na spoustu ostatních novinek, 
které nejsou na obrázcích vidět. 

Ne, to byl hloupý vtip, spousta jich oprav- 
du není. Přesto jsme pro vás tyto změny vyhle- 
dali a rádi se o ně s vámi podělíme. Vezměme 
to však pěkně popořadě. Warlords Battlercy Ill 
nabízejí, jako již dnes většina strategií, tři zá- 
kladní možnosti, jak si užít trochu zábavy. Bitva 
proti počítači, síťové klání a pochopitelně také 


Každá rasa si nyní může zvolit jakýkoliv 
směr, ten se však již dále nerozděluje 
do dalších specializací, jak jste to mohli 


vidět v předchozím dílu. 


nejzajímavější možnost, kterou je kampaň. Ať 
už zvolíte jakoukoliv z uvedených her, ze všeho 
nejdřív vás čeká tvorba hrdiny. Při volbě rasy je 
na výběr šestnáct „standardních“, ale i několi- 
ka ojedinělých druhů, jako jsou démoni, temní 
trpaslíci, rasa Fey či škorpioni a minotauři. Toto 
úctyhodné číslo trochu sráží fakt, že dvanáct 
z nich jste měli možnost vidět již dříve; to sa- 
mé v bledě modrém platí také pro povolání. 


Systém výběru zaměření ovšem doznal jistých 
změn. Každá rasa si nyní může zvolit jakýkoliv 
směr, ten se však již dále nerozděluje do dal- 
ších specializací, jak jste to mohli vidět v před- 
chozím dílu. 


VRAŽDĚNÍ 
MATKOU MOUDROSTI 
Další rozdíl je patrný ihned na základní mapě. 
Už nebudete dobývat jednotlivá území a pod- 
robovat si rasy, které na nich žijí. V návaznosti 
na hlavní příběh se ocitáte na malém ostrůvku, 
odkud povedou vaše první krůčky po rozleh- 
lém světě Etheria. Celkem zajímavá je možnost 
vydat se různými cestami, přičemž 
mezi jednotlivými lokacemi lze li- 
bovolně přecházet a plnit úkoly, 
které jsou na daném místě k dis- 
pozici. Je tedy jen na vás, zda pro- 
jdete všechny nabízené mise, ne- 
bo si vyberete jen ty potřebné 
k postupu v hlavním příběhu. Na 
některých místech je úkolů více, někde narazí- 
te na obchodníky s artefakty, jinde zase může- 
te najmout jednotky do své družiny. 

Peníze, kterými na mapě platíte, ždímete 
z dobytých území, takže čím více vyhraných bi- 
tev, tím více korunek do vaší kapsy. Za splnění 
některých úkolů lze například získat nové spo- 
jence, které můžete využít dále ve hře, nalézt 
nové artefakty apod. Protože v sobě Warlords 
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Battlecry Ill skrývají také značnou část RPG, je 
každý souboj velice vítaný také díky zisku zku- 
šenosti. Díky ní se bude váš hrdina stále zdo- 
konalovat ve všech disciplínách svého povolá- 
ní a ze slabocha, kterého musíte zpočátku před 
větší bitvou řádně skrývat, se stane nepostra- 
datelný člen celé armády. Přidáváním bodů do 
základních charakteristik zlepšujete například 
útok a kritický zásah (síla), regeneraci života 
(obratnost), množství many a sílu kouzel (inteli- 
gence) či oblast vlivu a velikost družiny (charis- 


Vytrénovaný anděl dokáže sám bez problémů rozbít 
polovinu nepřátelské armády, nebo alespoň úspěšně 
obtěžovat průzkumné oddíly vysílané k vaší základně. 


ma). Podle volby povolání také postupujete co- 
by velitel, zpřístupňujete si nová kouzla, zlep- 
šujete morálku jednotek, počet svých životů 
a podobně. 

Vylepšování se však neomezuje pouze na 
vašeho hrdinu — s počtem zabitých nepřátel sí- 
lí každá jednotka. V rámci samostatné úrovně 
by to byla prakticky bezvýznamná vlastnost, 
avšak díky tomu, že ty nejlepší si můžete pře- 
nést do dalších bojů, dostává hra zcela jiný roz- 


měr. Vytrénovaný anděl dokáže sám bez pro- 
blémů rozbít polovinu nepřátelské armády, ne- 
bo alespoň úspěšně obtěžovat průzkumné od- 
díly vysílané k vaší základně. 


SNAHA SE CENÍ 
Každá z ras disponuje několika druhy vojáků — od 
základních pěšáků přes střelecké jednotky až po 
mágy a mocné titány. Na začátku levelu však bu- 
dete mít jen několik pomocníků, hrdinu a pár 
minut do střetu s prvním nepřítelem. Takže ho- 
nem přivlastnit si doly (tuto vlastnost má pou- 
ze velitel a některé speciální jednotky), nastřá- 
dat dostatek surovin (zlato, železo, krystaly, ka- 
mení) a postavit první budovu. A další na 
stavbu pěšáků, různých vylepšení, kavalerii 
a tak dále, však to znáte. Prostě klasický kolo- 
toč realtimových strategií. Postav co nevětší 
armádu, opevní základnu a postupně získej 
kontrolu nad celým územím. 

Takto skutečně 
vypadá většina mi- 
sí, ale najdou se 
i výjimky. Často se 
budete muset obe- 
jít bez základny 
a jen s hrstkou vojáků přemoci přicházející 
přesilu, nebo prostě dojít z jednoho koutu do 
druhého. O něco zajímavěji už zní časový limit 
na likvidaci co největšího počtu jednotek nebo 
budov, souboje samotných velitelů nebo obra- 
na určitého objektu. Trochu vzrušení do jedno- 
tlivých map přinášejí také různé úkoly, které 
získáváte na speciálních místech, nebo mož- 
nost uzavírat spojenectví. 

Trochu zamrzí, že s vývojem příběhu a te- 
dy vaším postupem ve hře se kromě dokona- 
lejšího hrdiny není vlastně na co těšit. Každou 
rasu si lze zvolit ihned na počátku a bohužel 
také mezi jednotkami byste nováčky hledali 
marně. Při troše snahy si můžete ve druhé mi- 
si postavit nejlepší základnu a získat nejsilnější 
jednotky, a co potom? Proč chtít postupovat 
dál? Snad kvůli příběhu? Je to neuvěřitelné, ale 
ano. Dějová linie je docela zajímavá a díky způ- 
sobu cestování po mapě a výběru jednotlivých 
misí si budete připadat více jako v nějakém 
opravdovém RPG. ; 


VE STARÉM HÁVU 
Mnoho nového jsme tedy ve Warlords Battlec- 
ry Ill nenašli. | tak nás ale hra znovu zaujala 
přiměla ponořit se do divotvorných krajů ma- 
gie a nevídaných druhů potvor. A to přesto, že 
vše je nutné sledovat přes grafiku, která na vás 
vykoukla v téměř nezměněné podobě již před 
čtyřmi lety, což je pro jeden engine opravdu 
dlouhý život. Ale uznejte, že na tehdejší dobu 
byl špičkový, a tak to lze i nyní s přimhouřený- 
ma očima překousnout. Ostatně grafika hratel- 
nost netvoří, pouze podporuje. 

Přestože jsme si nakonec k tomuto dílu 
cestu našli, na multiplayerová klání i kampa- 


w 


ně pro jednoho hráče bychom rozhodně na- 
lezli lepšího adepta. Ve prospěch Warlords 
Battlecry Ill však hovoří široká paleta velmi 
rozdílných ras, které se liší nejen svými jed- 
notkami, budovami a kouzly, ale i různými ra- 
sovými bonusy a výhodami (trpaslíci lépe tě- 
ží, nemrtví jsou ve dne slabší apod.), zapo- 
menout nesmíme rovněž na zajímavý příběh 
a způsob vedení kampaně. Díky grafice si hru 
rovněž užijí majitelé méně výkonných počíta- 
čů. No a mluvit o záporéch, to by bylo v úvo- 
du zmíněné déja vu. 
JAN KRÁTKÝ 
04G0445 


Nebýt zastaralé grafiky 
a nestoudné podobnosti s předchozími díly, 
mohli bychom nové Warlordy jen chválit. 
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V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněn: čené 


ET>» 


battlefield 1942 


Výrobce: Digital Illusions CE 


3D akce « Cena: 449 Kč © Lokalizace: manuál 


ačalo to nenápadně jednoho pozdně zářijo- 
vého dne přede dvěma lety. Na pultech ob- 
chodů se objevila hra. Pak propuklo šílen- 
ství. Mánie. Hromadná psychóza. A lidé válčili 
a bojovali a výborně se u toho bavili. 
Jak jistě všichni víte — a pokud nevíte, tak 
se nevzrušujte a klidně znovu odlefte na něko- 
„liklet na jinou planetu — Battlefield 1942 se stal 


Vydavatel: Electronic Arts 
Vydáno: září 2002 


Distributor pro ČR: Electronic Arts Czech © Žánr: 


kultovním titulem hlavně proto, že hráčům 
předhodil 16 atraktivních bojišť druhé světové 
války, a bylo jen na vás, zdali jste se při jejich 
dobývání vlekli po svých, frčeli v letounu nebo 
se kodrcali v tanku. Každopádně sami jste ne- 
zmohli nic, nezbytná byla kooperace s ostatní- 
mi spolubojovníky, konkrétně těmi živými, pro- 
tože inteligence počítačem řízených postav 
nestála za zlámanou grešli. A právě atmosféra 
bitevního pole sdílená se živými spoluhráči 
kombinovaná s nutností vymýšlet nové a nové 
způsoby, jak společně nepřítele pokořit, zajisti- 
ly BF 1942 nesmrtelnost. 

Pokud jste Battlefield nehráli a i přes naše 
vyzvání jste se přece jen nevrátili na jinou pla- 
netu, máte teď skvělou příležitost si své me- 
zery ve vzdělání doplnit. Ačkoliv má BF 1942 již 
dva křížky, není rozhodně mrtev — komunita 
stále žije, servery se hemží hráči a na interne- 
tu jsou ke stažení desítky dalších map. Háček 
pro vlastníky slabších strojů by ale mohl spo- 
čívat v tom, že ač je tento titul v budgetové 


sekci a je dva roky starý (což je již na grafice 
znát), stále ještě umí potrápit lecjakou slabší 
sestavu. No a nakonec je třeba podotknout, že 
za své peníze dostanete jen původní hru, ho- 
lou jako dětská prdelka. Bohužel žádná reedi- 
ce v kombinaci s datadisky nebo alespoň se 
staženými mody a mapami se nekoná. 
Ani přesto nemusí být Battlefield 1942 špat- 
nou volbou, zvlášť pokud jste zatím tímto kul- 
tem nedotčení. 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0447 


james bond 007: nightíire 


Výrobce: Gearbox Software » Vydavatel: 


jní filmo bon- 
2 na trhu objevi 


007 


ní příběh ne 
ného (tak 


v nem nejC 


hře sice fun- 
ovacím filmeč 


nověj- 


ent 007 má 


střit módnín 
JS p 


y v plnicím peru ap 

ny] ] efe V 
tiž 007 zvládl stejně dobře 
PPK. Ve hře chybí p 


svým VValt 


O improvizaci, s 
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ť v dobrodružství 

tristní 
mostatno 
vníků, kteří v 


9 2ch pů- 
JÍ, jako by byli hlu 


o tom, 
u lopní U 3 ně- 
Diskuta- 


h kolegů 
c t 


v na 


zatímco 

/ést ne- 

obivě: interiéry 

okují prostředí známé 

detaily jsou opravdu 

Í na enginu Ha/fLifu, 
ní Nightfiru slušným 

projevuje při předlouhém 

pozic i na nevalné kva- 

scén. S přihlédnutím 

kům a soh 
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sacrifice 


Výrobce: Shiny Entertainment 
Cenega Czech 
manuál « Vydáno: listopad 2000 


4 


listopadu roku 2000 se do 
obchodů dostala jedna z nej- 
originálnějších her všech 
dob a vysloužila si slova chvály od 
znalců z celého světa. Jmenovala 
se Sacrifice a vznikla ve slavném 
vývojářském studiu Shiny Enterta- 
inment. Co na ní bylo tak zvláštní- 
ho? Nabídla na svou dobu nevída- 
né prvky a její audiovizuální zpra- 
cování nadšené hráče doslova 
šokovalo. Jak tento mix realtimo- 
vé strategie a akce dopadne 
dnes, necelé čtyři roky po vydání? 
Popravdě řečeno, je stále 
stejně lákavý, i když tehdejší 
úchvatný grafický kabátek pod tí- 
hou uplynulých let malinko ze- 
šednul. Ve hře převezmete roli 
Eldreda, jednoho z mocných má- 
gů, putujících fantastickými loka- 
cemi a bojujících s ostatními pří- 
slušníky svého druhu. Poté, co 
jedné oblasti přinesl totální zká- 
zu, se náš zatrpklý hrdina dostá- 
vá do nápadně podobného svě- 
ta, jejž se snaží ovládnout pět 
mocných bohů. Ti jej však nemo- 
hou ovlivnit přímo, a tak musejí 
zlákat nově příchozího čaroděje, 
aby vstoupil do jejich služeb. 
Každý z bohů vládne jinými 
silami a propůjčí vám různá kouz- 
la, díky nimž se můžete vrhnout 
do boje s ostatními. Dialogy me- 
zi těmito mocnými bytostmi jsou 
jedním slovem vynikající a hráči 
s dobrou znalostí angličtiny se 
rozhodně nebudou nudit. Sacrifi- 


Vydavatel: Interplay 
Zánr: realtimová strategie 


Distributor pro ČR: 
Cena: 299 Kč « Lokalizace: 


ce nabízí několik misí, přičemž 
pokaždé se budete moci přiklonit 
k jinému bohu a dostat se k růz- 
ným mapám a úkolům. Díky to- 
mu hru neodložíte po prvním do- 
končení jen tak do police a s ra- 


dostí se vrhnete do dalších 
dobrodružství. V bojích budete 
vyvolávat řadu originálních a bi- 
zarních bytostí s unikátními 
schopnostmi, které podpoříte 
vlastními útočnými a obrannými 
kouzly. Likvidace nepřátelských 
mágů ale nebude jednoduchá, 
takže mnohdy zapojíte i ztuhlé 
mozkové závity. 

Hra Sacrifice tedy celkově 
rozhodně nezestárla a i po něko- 
lika letech stále stojí za pozor- 
nost. Vývojáři ze Shiny Entertain- 
ment stvořili opravdový klenot, 
na který pamětníci nikdy nezapo- 
menou. Přesto je pravda, že za 
obdobnou cenu jsou k dispozici 
i výrazně novější budgetové edi- 
ce, takže se nelze divit, pokud při 
návštěvě obchodu sáhnete nako- 
nec po krabici s jiným titulem. 

PETR PROŠEK 


04G0446 


tiger Woods 
ja tour 2003 


Výrobce: Headgate Studio 
Electronic Art 


© Vydáno: listopad 2002 
namenitá golfová simulace 7/- 


lý loňský rok vedla sportovní 
část žebříčků v GameStaru a jako 


ní tři roky dosáhla magické 
nt. Čímž je o je- 
no mnohé 
očník 2003 se v golfov 
dě EA Sports stal skutečně přelo- 
movým titulem: anachronické ovlá- 


aným pohybem 
(“ álné čase" (True- 
Swing), který simuluje realistick 
odpal — při něm totiž záleží na 
způsobu úderu, sklonu hole | na 
rychlosti a tempu nápřahu i švihu 
Přinesl také vylepšenou grafiku 
realistický fyzikální model jednotli- 
vých drah je do posledního stébla 
trávy detailní a dynamická kamera 
se při každém úderu automaticky 
přepíná do efektních, přitom však 
maximálně funkčních pohledů ja- 
2m televizního přenosu. Na 
drahách (zahrnujíc 
estižní hřiště jako St, Andre 
Links) se mů ělit do 
Woodse a čtrnácti li- 
cencovaných ů (ale žádné 
golfistky). Za pozornost stojí i prv- 
ně zařazený a důsledně motivační 
systém kariéry, který umožňuje 
v pěti fázích vat z ama 


© Vydavatel: Electronic Arts « Distributor pro ČR: 
ech e Zánr: sportovní © Cena: 449 Kč © Lokalizace: manuál 


ského hráče špičkového profesio- 
nála 
O koupi tohoto titulu za bud- 
getovou cenu by tedy nebylo zřej- 
Š pražádných pochyb, kdyby 
k hra nebyla součástí nadále 
pokračující série. Ovšem ročník 
2004 lze považovat spíše za vy- 
lepšenou verzi o rok staršího titu- 
lu než za úplně novou hru. Z hle- 
diska ovládání, hratelnosti | systé- 
mu kamer totiž ve všem 
jasně kopíruje svého předch 
K jistým vylepšením ovše 
chopitelně došlo v oblasti c 
která působí opět věrohoc 
a detailnějším dojmem, na 
tor pro ovlivnění vzhledu no 
tvořeného golfisty nyní poskytuje 
výrazně pestřejší možnosti a hrá- 
čům přibyly také nové ra 
i zklamané reakce na greenu 
Z osmnácti hřišť, jež 7iger Woods 
PGA Tour 2004 nabízí, ale nebude- 
te znát jen třetinu: dvanáct jich 
bylo překonvertováno z minulé 
verze. Vzhledem k nepříliš zásad- 
ním inovacím v poslední edici 
a naopak ke zjevnému cenovému 
rozdílu mezi oběma tituly tedy na- 
konec doporučujeme koupi Ziger 
Woods PGA 2003 všemi čtrnácti 
golfovými holemi. |“ 


E. A. SEVERIN 


G. 
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určené pro dě 


Výrobce: 4X Studio © Vydavatel: War 


doo Edition © Distributor pro ČR: CD Projekt © Žánr: 3D akce 
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šude kolem, kam se podíváte, je samé 
druhá světová válka, Vietnam, 
případě K 


Jo má svou výjimku 
kcí nepříliš známý, a 
ný titul /ron Storm od dnes již nee 
společnosti 4X Studio 
Nebudeme se vám snažit namlouvat, že 
by /ron Storm byl bůhvíjak převratný pc 
Zub času se do něj zakousl víc, než : 


Istujicí 


vyhýbat. Nabízí totiž poměrně 
mavý příběh, který 
telností a k 


O co jde? 


snoubí s originální hra- 
gnem map 
ok 1964, a světe div 


nějak protáhl 
> ta pr ta, kte v 
ře pána. Tyto hrátky s alternativní historií 
daly autorům dostatek prostoru pro řadu ori- 
ginálních pr 
ní předs 
konflikt vypadat. Boj 
války s nejmodernější te 
znát půl století neustálých vyle 
ní. Zapomeňte tedy na repliky známých pu 


kousky, jaké jste ještě ne 

Mohlo by se zdát, že požitek ze hry bude 
kazit příliš pod technic 
zpr ání, ale věřte nám, že opak je pravdou 
Poutavý příběh a působivá atmosféra totiž ne. 


zmíněné n 


V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné 


X 
AN 


jen prázdnými marketingovými pojmy, 
brž hc realitou. Ať už budete probíhat bi- 
tevním polem plným vyztužených zákopů, obr- 
něným vlakem nebo napůl rozbombardova- 
ným Re gem, zapomenete na vše okolo 
a naplno se ponoříte do světa, ve kterém se 
válka stala největším obchodním artiklem 
pořád jen střílet — /ron Storm je pl- 
ný zapeklitých úkolů a hledání té správn - 
ty, protože mapy bývají poměrně otevře 
ř m eliminace nepřátel ve vlaku a zá- 
věrečná kapitola vám dají jaksepatří zabrat 
Stojí tedy /ron Storm za ozkoušení? Bezpo- 
chyby. Porn výkon zí 
stovku mů 
i výrazi 
VK 3 
ili ze stereotypu akční 
9 této hry byste neměli litovat. 4 
PAVEL MONDSCHEIN 
04G 6 
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érie Need For Speed se za ta léta, po kte- 
rá křižuje virtuální silnice, několikrát odklo- 
nila od původního námětu dosud nepřeko- 
nané jedničky, aby se k němu následně opět 
vrátila. Tehdy jsme měli možnost zazávodit si 
na silnicích vedoucích odněkud někam, jež by- 
ly plné pomalejších „civilů“ a smeček nasupe- 
ných policistů. 

Jedním z nejoblíbenějších aut bylo tenkrát 
Porsche 911. Ne každému náhon zadních kol 
sedl, ale klasika mezi sportovními automobily 
táhla. Proto se vývojáři při vymýšlení pátého 
dílu, když už jim možná trošku docházely ná- 


pady, zaměřili na ni. V Porsche Unleashed se 
s ničím jiným než německými bouráky nesou- 
cími jméno designéra slavného „brouka“ ne- 
setkáte. Rozhodně to není na škodu. Relativní 
jednolitost vozů (i když 80 modelů je více než 
dost) donutila tvůrce hledat nové směry. Na- 
konec se vydali do tenkrát nepříliš probáda- 
ných vod příběhů v automobilových simuláto- 
rech. Se současným 70CA Race Driverem se 
dějová linie nedá srovnávat, ale pokud se 
chcete ve hře dostat k většině aut, musíte se 
stát továrním testovacím jezdcem a předvést, 
co umíte. A není to zrovna jednoduché. 


V ostatních dílech série M/S nikdy moc ne- 
záleželo na tom, v jakém stavu auto dostanete 
do cíle — hlavně, že tam bude první. Tady jej 
musíte v různých scénářích (zmiňme třeba 
efektní předvedení sporťáku bohatému klien- 
tovi) dopravit takřka nepoškozené, což není 
v hustém provozu a šibeničním časovém limi- 
tu zrovna jednoduché. Navíc fyzikální model 
Porsche Unleashed nepatří mezi arkádové 
a v rodokmenu WS je nejrealističtější, takže 
udržet našlápnutý stroj třídy Gran Turismo na 
silnici není žádná legrace. Nemáte-li kariérní 
choutky a spíše než život testovacího pilota 
vás lákají historická auta, určitě se vám bude 
líbit režim Evolution, kde se prozávodíte pade- 
sáti léty vozů Porsche od modelu 356 po 996. 

Máte-li tedy v oblibě automobily tohoto ty- 
pu i sérii Veeď for Speed, a Porsche Unleas- 
hed ještě doma nemáte, určitě o něm zauva- 
žujte. Oněch 449 korun za Čtyři roky starou hru 
sice není málo, ovšem klasika je klasika. 

DANIEL PODHORSKÝ 
04G0451 
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ávodní hra Ford Racing 2 nám mezi budge- 

tové tituly sklouzla poměrně brzy (původně 

vyšla na sklonku loňského podzimu), ale 
přesun do nižší cenové třídy jí jenom prospěl. 
Ve vyšší závodní skupině totiž neměla možnost 
zazářit tak jako mezi „slabšími“ stroji. Vzhle- 
dem ke svému mládí vyniká mezi budgety veli- 
ce slušivou a plynulou grafikou. Netroufáme se 
ohánět nějakým bombastickým množstvím po- 
lygonů a detailními texturami, při vyšších rych- 
lostech je to totiž úplně jedno. Důležité je, že 
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jízda je hladká jako čokoládová poleva, design 
tratí pestrý a poměrně nápaditý a okolí není pr- 
kenně statické, ale naopak pěkně živé. Balony 
brázdí modrý oceán nad hlavami závodníků, 
vlaky rachotí po mostech a na okolních silnič- 
kách zahlédneme nedělní výletníky, a to vše 
i na průměrné hardwarové sestavě. Vynikající 
je rovněž pestrý soundtrack — směs hardrocko- 
vých a funky hitů ve stylu osmdesátých let. 
Ford Racing 2 nabízí příznivcům vysokých 
oktanových čísel několik herních módů. Ne- 
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mohou chybět klasické závody a souboje s A 
dy zručnosti, kdy kličkujete mezi brankami 
z kuželů nebo sledujete ideální stopu, která 
občas zákeřně uhne v zatáčkách; při časov- 
kách sbíráte cenné vteřinky požíráním poletují- 
cích přesýpacích hodin a ve vyřazovacích zá- 
vodech postupně likvidujete soupeře jejich ur- 
putným sledováním. Ford Racing 2 si nehraje 
na simulátor, ale drží se spíše arkádových pra- 
videl. Chybí model poškozování vozů a jejich 
jízdní vlastnosti se nijak striktně nedrží fyzikál- 
ních zákonitostí. No a samotný název dává na 
srozuměnou, že se jedná o jedinou značku, 
a tu zde zastupuje 34 automobilů americké 
produkce — Mustang, Thunderbird, terénní Ex- 
plorer i legendární GT, vše vysoce polygonové. 
Hra není nikterak náročná a v nejjedno- 
dušším režimu ji projedete za jediný (byť do 
pozdních hodin natažený) večer, ale je to vcel- 
ku vydařená oddechovka od propracovaných 
simulátorů, k níž se sem tam rádi vrátíte. Plná 
cena hře příliš neslušela, avšak ve virtuálním 
autobazaru ji najdete mezi „luxusními“ vozy za 
slušnou sumu a navíc s bonusovou výbavou — 
českou lokalizací. 
TOMÁŠ MAYER 
04G0452 
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soft mnohým z vás určitě není 

neznámé, hlavně díky hrám ja- 
ko Buřtík, Alien Invasion, 7th Hea- 
ven, Erix nebo Nukleární Karel. 
Když se však na stránkách tohoto 
týmu objevily informace o zruše- 
ní několika připravovaných pro- 
jektů, vypadalo to skoro na ukon- 
čení činnosti. Pravda je ovšem ta- 
ková, že vývojáři se v té době 


j::: vývojářského týmu Albi- 


Ne za všechny hry musíte dát polovinu výplaty a druhou obětovat na nákup 
silnějšího hardwaru. Existují způsoby, jak se bavit zadarmo a přitom dobře. 


00:00 


plně soustředili na tvorbu vlastní- 
ho enginu. Přednedávnem se to- 
tiž na světlo světa dostaly první 
informace o chystané 3D akci 
Řež. Název je to vpravdě výstižný 
a trefný, neboť se jedná o zběsi- 
lou arkádovou first person stříleč- 
ku ve stylu Serious Sama nebo 
Fainkillera. Podobu hry nám po- 
odhalila betaverze. 

Základní systém je jednodu- 
chý — snažíte se postřílet co nejví- 
ce ostatních lidí na mapě a přitom 
samozřejmě přežít. Za to vše má- 
te body, a pokud stihnete vyvraž- 


dit nepřátele z celé mapy před vy- 
pršením časového limitu, rozdíl 
se vám taktéž přičte ke skóre. To 
následně můžete na začátku dal- 
šího kola proměnit v nové zbraně 
nebo vylepšení své osoby. Ve fi- 
nální podobě bude hra obsahovat 
osm různých map, které by měly 
být naprosto rozdílné a díky pre- 
cizním světelným efektům i po- 
měrně hezké. Lokace jako Ulice, 
Egyptský palác nebo místa, kde 
musíte skákat po malých ostrův- 
cích ve stylu Ovake /II Arena 
vás překvapí nejen svou grafikou 


a dobrým designem, ale také roz- 
sáhlostí a rozmanitostí. Samotné 
herní stránce nelze mnoho vy- 
tknout. Počítačem řízení nepřáte- 
lé se totiž nechovají jako tupé ov- 
ce jdoucí na porážku, ale v někte- 
rých momentech vám dokáží 
pěkně zavařit. 

Celkově vzato je Řež v oblas- 
ti freewaru na velmi vysoké úrov- 
ni. Sice nenabídne multiplayer, 
ale i tak si svou chytlavostí, pro- 
pracovanou grafikou a hlavně 
hratelností jistě získá množství 
příznivců. 44 


9 kouzelných amuletů 


Autor: OFF Studio » Žánr: adventure 
terá volně šiřitelná adventu- 
ra je nejlepší? Na tuto otázku 
není vůbec snadné odpově- 

dět. Avšak je dost možné, že za 
krátký čas budeme moci takto ti- 
tulovat projekt 5 kouzelných amu- 
letů. Tahle ručně kreslená hra se 
nachází těsně před dokončením 
a už nyní je jasné, že sklidí oprav- 
du velký úspěch. Naše první do- 
jmy z ní jsou totiž spojeny s pěk- 
nou grafikou, vyváženou obtížnos- 
tí a precizní propracovaností 
všech detailů. 

Jak už název napovídá, celá 
hra se točí kolem kouzel, divů 
a čarodějů. Příběh začíná ve chví- 
li, kdy kouzelnice Twelga nalezne 
v lese opuštěnou holčičku Lindu. 
O svých čarodějných schopnos- 
tech jí ovšem nic neprozradí a vy- 
chovává ji s láskou jako vlastní dí- 
tě, pošle ji dokonce na řádnou lid- 
skou školu. Jak už to ale bývá, 
v den Lindiných osmnáctých na- 


Stav: připravuje se 


Internet: offstudio.fabry.cz 


rozenin se vše změní. Twelga mu- 
sí s pravdou ven, neboť celá země 
je v ohrožení. Zlý čaroděj Zarkyran 
se snaží ukrást pět kouzelných 
amuletů, jež odjakživa udržovaly 
v království harmonii, a získat tak 
absolutní moc. Linda se musí 
společně s vámi vydat na strasti- 
plné dobrodružství za záchranou 
těchto magických artefaktů. 

Hra 5 kouzelných amuletů se 
na rozdíl od mnoha jiných adven- 
tur nesnaží být vtipná za každou 
cenu. Místo toho chce zaujmout 
množstvím logických hádanek 
a puzzlů, což je určitě vítaná změ- 
na a zvyšuje to dojem profesiona- 
lity. Ovládání probíhá klasickým 
systémem point-and-click, kdy le- 
vým tlačítkem chodíte a pravým 
sbíráte předměty, zkoumáte okolí 
nebo mluvíte. Jednou z největ- 
ších předností této hry je také 
grafické zpracování. Ručně malo- 
vaná prostředí a postavičky zpra- 


covala Olga Fábry. Všechny loka- 
ce jsou roztomile animované, tak- 
že neuvidíte žádné strohé tapety, 
které znáte z většiny freewaro- 
vých projektů. 

Na hře pracuje celkem pět lidí 
— Olga Fábry (vedoucí projektu, 
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design, grafika), Tomáš Krajča 
(scénař), Mnemonic (WME engi- 
ne), Jerrot (hudba) a David Has- 
lám (zvuky). Nedávno autoři vy- 
pustili demoverzi, takže projekt by 
mohl již brzy dospět do finální po- 
doby. 
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Autor: Mya Soft » Žánr: a 


ořádání rychlosoutěží se vy- 
D cí — a to nejen tvůrcům, 
kteří za svou námahu získají 

ž eny, ale především samot- 
ným hráčům. Díky nim totiž mo- 
hou vznikat velmi kvalitní projekty, 
e například stříle Alien In 

ars. Před sebou máme velmi 
zajímavý titul, jenž se svojí hratel- 
ností bez problémů vyrovná legen- 
dárnímu Space Impact. Herní 
systém je jednoduchý a osvědče- 
ný — musíte se prostřílet davem 
nepřátel, kteří vám jdou po krku 


virtual world 

Tibor Szabó, který pracuje pod 
značkou Virtual World, dosáhl na 
freewarové scéně nemalých 
úspěchů. S tvorbou her začal v říjnu 
loňského roku a za krátkou dobu 
se mu podařilo dokončit několik 
kvalitních titulů. Důkazem je zda- 
řilé RPG A Day After, které si vy- 
dobylo první místo v tematické 
rychlosoutěži pořádané serve- 
rem Gamecode.cz. Ve známost 
vešla také akční hra Space Trip, 
především díky účasti v soutěži 
na serveru Ceskehry.cz. Z další 
tvorby stojí za zmínku Crazy Ball 
a LineMan. Nyní Virtual World při- 
pravuje nadějně vypadající strate- 
gii ve stylu legendárních Heroes 
of Might and Magic. Hra se však 
zatím nachází ve velmi rané fázi, 
protože zpracování většího pro- 
jektu je bez vícečlenného vývojář- 
ského týmu takřka nemožné. Po- 
kud byste se tedy chtěli podílet 
na tvorbě her společně s Tibo- 
rem Szabóem a jste alespoň troš- 
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Ze začátku (dokud nemáte poř: 


uhýbat a h 
k palbě. Vt 
z letu kosmem sté 
náruži 


uvidíte množství speciálních efek- 


tů, zvlá h kolech. «« 


ku výtvarně nadaní, kontaktujte 
autora prostřednictvím jeho in- 
ternetových stránek. č 

virtualworld.gamecode.cz 


a day after ' 

na CD/DVD © 

Hlavního hrdinu RPG A Day After 
potkáte na konci všedního dne, 
který končí obvyklým handrková- 
ním s jeho drahou polovičkou. 
Malicherné hádky s prořízlou žen- 
skou pusou utiší až prášky na 
spaní. Ráno vás však čeká nemilé 
překvapení. Všichni lidé jsou pryč 
a namísto nich se ulicemi města 
promenádují odporní mutanti. 
Nezbývá vám nic jiného, než vyra- 
zit do nepřátelského okolí, abyste 
odhalili příčinu tohoto jevu. Na za- 
čátku podle libosti rozdělíte své 
postavě pět zkušenostních bodů 
do vlastností, jako je rychlost, sí- 
la, odolnost a počet životů. Na- 
sbíráním dostatečného množství 
zkušeností budete moci tyto hod- 
noty samozřejmě nadále vylepšo- 
vat. Celkově je hra bohužel po- 
měrně krátká, což je způsobeno 
především dvacetidenním termí- 
nem dokončení pro rychlosoutěž. 
| tak se ale u A Day After nebude- 
te nudit. Podíváte se do rozmani- 


Autor: Flash Software © Žánr: pong 


méno Flash Software vešlo 

do povědomí mnoha lidí, a to 

především díky dnes již té- 
měř legendárnímu ztvárnění hry 
scrabble, nazvanému CrissCross. 
V současné době vývojáři pilně 
pracují na novém projektu, který 
bude variací klasického Pongu 
s přídavkem některých prvků ze 
scrabblu. Jak bude tento žánrový 
mix nazvaný ScrabBall nakonec 
vypadat? Podle dostupné beta- 
verze se máme opravdu nač tě- 
šit. Grafika vypadá naprosto ex- 
celentně, dočkáme se celé řady 
pěkných vizuálních efektů. Hra 
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ovšem vyniká především origina- 
litou a nápady. Autorům se opět 
podařilo něco pozoruhodného. 
ScrabBall obsahuje dva základní 
módy. V prvním před sebou má- 
te jen obyčejný Pong, tam žádné 
zázraky nečekejte. Ty přicházejí 
až v Části nazvané Slovní. Na po- 
suvném pásu se mění kameny, 
z nichž po trefení míčkem vypad- 
ne jedno písmenko. Z nich pak 
následně skládáte slova podob- 
ně jako právě v CrissCrossu. 
ScrabBall by měl být hotov 
přibližně do konce prázdnin. 


tých lokací, jako jsou např. obří 
mrakodrapy, přístav, vesnice či 
další zajímavá místa. 


space trip 

vydáno 

V roce 2222 dokázalo lidstvo ko- 
lonizovat všechny planety slu- 
neční soustavy. Ochranu obyva- 
tel má na starosti hvězdná poli- 
cie, jejímiž členy se stanete také 
vy. Jednoho dne se objeví poma- 
lu se blížící objekt, připomínající 
černou díru. Bližší prozkoumání 
odhalí flotilu mimozemských lo- 
dí, které se rozhodly, že vymažou 
lidskou rasu ze všech planet 
včetně naší matičky Země. Tomu 
samozřejmě musíte zabránit. Ve 
hře Space Trip se ujmete řízení 
kosmické lodi, vybavené zbroj- 
ním arzenálem, a vydáte se do 
nelítostné bitvy proti mimozem- 
šťanům. Po grafické stránce vy- 
padá titul velmi pěkně. V několi- 
ka zajímavě řešených mapách se 
proti vám postaví celá řada roz- 
manitých vetřelců. Pořádná le- 
grace začíná ovšem až v multi- 
playeru pro dva hráče na jednom 
PC, kdy s kamarádem po boku 
soupeříte, kdo nashromáždí vyš- 
ší skóre. 
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bb Jedna z nejstarších českých on-line her 
Burza.cz, založená na simulaci obchodování, 
ukončila po čtyřech letech svého fungování čin- 
nost. Stalo se tak z důvodu nedostatku finanč- 
ních prostředků pro její údržbu. Přejme tedy au- 
torům hodně štěstí a doufejme, že se brzy pot- 
káme u jiného, stejně kvalitního projektu. 
bb Na vývojářském fóru Ceskehry.cz se objevi- 
la informace, že tým Zone Interactive hledá no- 
vé členy pro posílení svých řad. Vývojáři v sou- 
časné době pracují na hře Victorian Flyers, kte- 
rá se zařadila mezi deset nejočekávanějších 
titulů v ČR. Přednostně jsou potřeba hlavně 
programátoři, popřípadě také hudebníci. Proto 
pokud byste se chtěli na vývoji podílet, ptejte 
se na podrobnosti na keldon.nori(eseznam.cz. 
bb Umíte-li modelovat ve 3D a chtěli byste 
své schopnosti poměřit s konkurencí, neváhej- 
te a zúčastněte Se již třetího kola soutěže 3D 
Contest. Tentokrát soutěž probíhá na téma „zá- 
vodní dráhy a automobily“. Své příspěvky mu- 
síte dokončit nejpozději do 31. srpna 2004. Ví- 
ce informací naleznete na internetové adrese 
www.3dcontest.cz. 
bh Madlinečka z Marion Software uvolnila vů- 
bec první in-game screenshot ze své připravo- 
vané hry LSARS. Po krátké pauze, zapříčiněné 
chvályhodným soustředěním se na školu, tedy 
opět pilně pracuje na dokončení této adventu- 
ry. Hra se nyní nachází v rané fázi testování 
a brzy by se měla objevit na veřejnosti. 
ALEŠ KRÁTKÝ 
0460453 
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dyž jsme v březnu tohoto ro- 

ku vyhlašovali druhé kolo naší 

Velké modařské soutěže, vě- 
děli jsme, že ji nenecháte bez po- 
všimnutí. A měli jsme pravdu. Vý- 
běr z celkem osmnácti modifikací 
byl poměrně obtížný, protože se 
nám zde sešlo množství obsáhlých 
a především profesionálně zpraco- 
vaných projektů. 

Tentokrát jsme ovšem také by- 
li nuceni více modů „diskvalifiko- 


Autor: Roman Rynda © Hra: Half-Life 


oměrně jasným vítězem naší 

soutěže se stala modifikace 

Survive in Catacombs pro ne- 
smrtelný Half-Life. Autor nás sice 
předem varoval, že se jedná o ho- 
ror, ale my jsme mu nevěřili... 
a doplatili na to. V očekávání pou- 
hé tradiční nadílky zombií a hek- 
tolitrů krve jsme se do hry pono- 
řili zhruba o půlnoci v prázdném 
bytě — a to byla chyba. Již úvodní 
sekvence s cukajícími se a sténa- 
jícími, jinak však neškodnými 
„mrtvolami“ nám prohnala mráz 
po zádech. Přesun na hradní ná- 
dvoří plné létajících duchů, potá- 
cejících se stvůr a obřích chapa- 
del nám také moc nepomohl 


vat“. Důvody bylo možné shrnout 
do dvou kategorií — nefunkčnost 
a porušování autorského zákona. 
Snažili jsme se, seč to šlo, aby- 
chom příspěvek v soutěži „udrže- 
li“. Zkoušeli jsme výtvory na více 
konfiguracích (někdy to pomohlo). 
Mazali jsme z instalátorů soubory 
s hudbou, za jejíž zveřejnění by- 
chom se mohli dostat před soud. 
V několika případech — věřte, ne- 
věřte — jsme dokonce museli od- 


a nezlepšilo se to ani v temné ka- 
nalizaci... Další testování jsme 
museli nechat na ráno. 

Survive in Catacombs je 
zkrátka horor silného ražení, při- 
čemž mezi jeho největší klady 
patří špičková atmosféra. Mod 
ovšem vyniká i v dalších smě- 
rech — hudebním doprovodem 
počínaje a technickým zpracová- 
ním konče. Nejenže v enginu na- 
jdete několik novinek (lepší zpra- 
cování ohně apod.), ale i všechny 
modely jsou vytvořeny precizně 
a věrohodně. Jestliže tedy máte 
pevné nervy a původní Ha/FLife, 
neměli byste si nechat tuto mo- 
difikaci ujít. 


Zvítězili jste ve finálním souboji a přečetli si závěrečné titulky? 


Nemažte hru, máme pro vás modofikace, mapy a kampaně. Hra ještě nekončí... 


straňovat cracky. Bohužel, ne vždy 
to bylo možné... Také jsme vyřadi- 
li ty příspěvky, které byly pouze 
kompilací volně dostupných pří- 
davků. 

Veškeré soutěžní modifikace 
najdete na našem DVD. Na CD je 
obsažen pouze výběr toho nejlep- 
šího s výjimkou New Age GTA: 
Vice City. Ne, že bychom byli pro- 
ti tomuto modu nějak zaujatí — 
naopak, získal velice slušné třetí 


místo. Přídavky k Vice City však 
mají tu nemilou vlastnost, že jsou 
příliš velké. S tím bohužel nic ne- 
naděláme. 

Již teď vám můžeme slíbit, že 
brzké době vyhlásíme třetí kolo na- 
ší soutěže. Přinejmenším přes 
prázdniny vám sice dáme čas na 
odpočinek, ale nikdo vám nebrání 
si již teď chystat koncepty, modely, 
textury... a připravit se tak na další 
část Velké modařské soutěže. 


di andrea Iupo 
rally championship 


2. místo — procesor Athlon 64 FX-51 


Autor: Václav Šourek © Hra: Rally Championship 


ohlo by se zdát, že titul Ra/- 
M Championship je příliš 

starý na to, aby do něj ně- 
kdo tvořil modifikace, ale jak vid- 
no, není to pravda. Za prvé — le- 
gendární Half-Life je dokonce 
o dva roky starší, ale zájem o něj 
ještě je. Za druhé — Di Andrea Lu- 
po je důkazem, že kvalitní mody 
mohou vzniknout i pro takto nená- 
padnou hru, kterou si dnes kromě 
skutečných milovníků rallye asi ni- 
kdo nepamatuje. 

Autor si dal na svém výtvoru 
opravdu záležet. Původní hru pře- 
dělává do podoby mezinárodního 
mistrovství České republiky, a to 
do nejmenších detailů. Že textury 
zdejších vozů odpovídají skuteč- 
ným předlohám, asi nikoho nepře- 
kvapí, stejně jako jména reálných 
jezdců. Ani upravené hlavní menu 
nikoho příliš nešokuje. Jenže v D/ 
Andrea Lupo Rally Championship 


toho je mnohem víc. Najdete zde 
nové zvukové efekty, objekty ko- 
lem tratě působí „domáčtějším“ 
dojmem — reklamami počínaje 
a podobou budov konče. Dokon- 
ce máte možnost si nainstalovat 
český komentář spolujezdce, tak- 
že vám nebude vadit, že v zájmu 
větší realističnosti byly odstraně- 
ny ukazatele před zatáčkami. Pro- 
stě lahoda. Nemáte tedy možnost 
dostat se na seriál MMČR nor- 
málním způsobem? Teď si to mů- 
žete vynahradit. |i< 
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new age gta: LEE ET 


GTA: Vice City Real Mod 

Standardní, avšak precizně zpracovaný mod 
pro GTA: Vice City, který původní dopravní pro- 
středky mění na zábavnější a především reál- 
nější typy a přidává nové budovy. 


vice CITY 


Hra: GTA: Vice City 


Autor: Luboš Kovařík 


vakrát prý do stejné řeky nevstoupíš, ale není to tak 

docela pravda. Luboš Kovařík získal třetí místo v prv- 

ním kole naší modařské soutěže a na stejné příčce 
skončil i tentokrát. O vzrůstající kvalitě příspěvků však jas- 
ně vypovídá fakt, že New Age GTA je ještě lepší než jeho 
Crazy Funny, které jsme vám přinesli v únoru tohoto roku. 

New Age GTA upravuje snad všechno, co lze v G7A: 
Vice City změnit. Změnily se silnice. Změnily se vizuální 
vypadají nebezpečněji, jiní jsou k smíchu. Billboardy jsou 
takové, jaké znáte ze svého okolí. A těch aut. A těch ob- 
chodů. A těch upravených budov. No prostě radost po- 
hledět. Nemluvě o tom, že ve hře najdete i GameStar 
Shop, ale přísaháme; že to na naše rozhodování nemělo 
čet úprav a novinek, nýbrž to, že všechno dohromady hez- 
ky ladí a nenarazíte na nic, co by vás iritovalo. Pakliže te- 
dy hodláte hrát znovu Vice City, dejte na naši radu: nain- 
stalujte si zároveň New Age G7A: Vice City. 


D0: 45 
T100 


007 Mod 

Krátká kampaň do hry Max Payne 2, v níž se 
ocitnete v roli slavného agenta 007. Mod bo- 
hužel neobsahuje skin Jamese Bonda. 


Ah-Lathana 

Rozsáhlý plug-in pro RPG The Elder Scrolls III: 
Morrowind, který do hry přidává nové město 
a nové guesty. Vše začíná v Balmoře, kde pot- 
káte podivného Argoniana jménem Heris 
Anteis. Modifikace je určena pro zkušené 
hráče na vyšších úrovních. 


Assault 

Sada misí pro 3D akci /Wax Payne 2: The Fall 
of Max Payne. Z hotelu, který byl dříve sídlem 
Jacka Lupina, vyrážíte proti teroristům, kteří 
zaplavili ostrov Manhattan. Hra má nové zbra- 
ně, upravený bullet-time a přináší taktéž pět 
nových map pro mód Dead Man Walking. 


Creeptown 

Samostatná mapa pro strategii Warcraft III, je 
možné ji hrát i v multiplayeru. Není příliš vel- 
ká, ale pakliže máte v oblibě sbírání artefaktů 
a boje s neutrálními monstry či žoldáky, při- 
jdete si na své. 


Czech Winter Mod 

Stejně jako valná většina modů pro GTA: Vice 
City i tento upravuje řadu vozidel a původní 
„anonymní“ auta mění na výrobky slavných 
značek. Hra je navíc v tomto podání zasazena 
do zimního prostředí, takže stromy i silnice 
jsou malebně zasněžené. 


Dark Islands 

Plug-in pro RPG Morrowind, který do hry při- 
dá jihozápadně od Seyda Neen ostrovy plné 
nepřátel, artefaktů a různé výzbroje. 


End of Wars 

Slušně zpracovaná středně velká samostatná 
mapa do oblíbené fantasy strategie Heroes of 
Might and Magic IV. Bohužel postrádá origi- 


poražení nepřítele. 


HM3W 

Vcelku vyvážená samostatná mapa pro stra- 
tegii Warcraft III: The Forzen Throne. Jestliže 
vás baví sbírání velkého množství artefaktů, 
udělá vám tahle mapa radost. 


Linhi's GameStar CS map pack 

Soubor sedmi propracovaných map pro 
Counter-Strike. Autor se při jejich tvorbě ne- 
chal silně inspirovat několika skutečnými hra- 
dy, ale najdete zde třeba i méně známou část 
athénské Akropole nebo středověkou vesnici. 


New Little Italy 

Ačkoliv ke hře /Vlafia nevyšly žádné editační 
nástroje, tu a tam se objeví nějaká zajímavá 
modifikace. Jednou z nich je /Vew Little Italy, 
která upravuje především skripty ve hře. 


Skiny pro GTA II 

Sada několika nových skinů pro hru Grand 
Theft Auto III. Po nainstalování si je můžete 
snadno navolit přímo v nastavení hry. 


The Matrix World 

Zajímavě zpracovaná modifikace, která dává 
hře Max Payne 2 silný matrixovský nádech. 
Nejde přitom jen o skiny hlavních protagonis- 
tů, ale najdete zde i „přípravnou“ místnost 
beze stěn. Nechybí ani speciální mapa se slav- 
nou přestřelkou v lobby. 


Zivot Huna 
Zajímavá a originálně pojatá kampaň pro Age 
of Empires II, v níž se ocitnete v roli hunského 
vojevůdce. Provede vás od okamžiku odcho- 
du z Asie až po válku s římským impériem. Na 
rozdíl od většiny strategií zde nemáte za úkol 
vybudovat jen silné vojsko a rozdrtit nepřítele, 
ale nejednou si potrápíte i mozkové závity. 
04G0476 


Autor: Kamil Janda 


Hra: Half-Life 


áte rádi béčkové horory? 

Pokud ano, tak vás možná 

potěší pokračování modu 
Vlokam pro HalfLife. Ne, tento- 
krát se nebudete bát, od toho 
jsou jiné žánry. Ale pobijete 
spoustu vědců nakažených virem, 
již z lidí dělají krvelačné zombie, 
a v sebeobraně provedete masakr 
i v řadách vojáků, kteří mají oblast 
vyčistit. Váš úkol je prostý: zničit 
výzkumnou stanici, aby se nákaza 
nemohla šířit dál. 


Po technické stránce sice Vo- 
kam 2 nepřináší mnoho novinek, 
ale zdejší mapy jsou velice chytře 


navržené a jsou dostatečně varia- 


bilní na to, abyste se u hry ani 
chvíli nenudili. Autor má navíc 
s úpravami Half-Lifu poměrně bo- 
haté zkušenosti a na hře to je ví- 
dět. S povděkem jsme kvitovali 
například skutečnost, že ne 
všechny problémy lze vyřešit 
střelbou — po vzoru původní hry 
musíte také přemýšlet, jak využít 


okolního prostředí. Právě to bylo 
jedním z faktorů, který Vlokam 2 
dovedl až do finálové čtyřky. 
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Myslíkova 23, Praha 1 
otevřeno denně od 10:00 do 24:00+ 
rezervace na telefonu 224 930 454 


Speciální slevy pro předplatitele GameStaru! 
PC hry za super ceny. 


ATComputers 


pentium 


Počítač s procesorem Intel Pentium 4 podporující tech- 
nologii Hyper-Threading je schopen zpracovávat dvě 
úlohy současně, jako by v počítači byly procesory dva. 
Softwarové aplikace vyvinuté tak, aby dokázaly sou- 
časně používat více částí kódu („threads“, tj. vlákna vý- 
počtu), se k procesoru Intel Pentium 4 s technologií HT 
chovají jako ke dvěma samostatným jednotkám 
Technologie HT rovněž minimalizuje vliv úloh probíha- 
jících na pozadí, jako je antivirová kontrola, kódování 
komunikace a komprese, což vede k vyšším výko- 
nům, snazší správě a celkově bezpečnějšímu prostře- VE STŘE JÍ 
dí. V praxi je tak možné například plynule nahrávat te- 


levizní vysílání (funkce videorekordéru) a zároveň mít 


spuštěnou hru s nesníženou kvalitou zobrazení. Lze 
se také bavit s oblíbenou hrou a současně na pozadí 
komprimovat nejnovější hudební nahrávky. 
m 
Microsoft: 
e-5D0rls.cz 
' = 


PRO Ho | NEBE MÁ SVÉHO Km 
S o = 


http://www.gameexpres.cz 
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Age of Mythology 
America's Army 
Battlefield 1942 Gold 
Battlefield Vietnam 
Counter-Strike 
Day of Defeat 
Half-Life 
Hidden 4 Dangerous 2 
Medal of Honor: Allied Assault 
Need for Speed: Underground 
NHL 2004 
Pharaoh 
Rise of Nations 
Starcraft + Broadwar 
Ultima Online: Age of Shadows 

S Warcraft III 
“ "m | Warcraft III: The Frozen Throne 
a 7 | Wolfenstein: Enemy Territory 


Na našlápnutých počítačích 
s procesorem Intel Pentium 4 3,0 GHz 
s technologií HT, 512 MB SDRAM 
a grafickou kartou Asus V9560 
GeForce FX 5600 128 MB 


nway 


PLNĚ DUPLEXNÍ GARANTOVANÉ 2MB/S PŘIPOJENÍ 
ZAJIŠŤUJE |NWAY, TELEKOMUNIKAČNÍ OPERÁTOR. 


Hypermax Painkiller 
Deathmatch 


ATComputers 
Day of Defeat 4v4 
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ež se podíváme na samotné pokračování 

on-line legendy, pojďme si zrekapitulovat 

dění kolem jejího předchůdce — původního 
EverOuestu. Jedná se bezesporu o jedno z nej- 
úspěšnějších MMORPG v dějinách světa. 
O tom vypovídá i prostá statistika: „jednička“ 
dosáhla neuvěřitelného počtu 420 tisíc předpla- 
titelů, které obsluhuje 45 mainframů rozmístě- 
ných po celé zeměkouli. Své řekne i rekapitula- 
ce vydaných expansion packů — od spuštění ce- 
lého projektu v roce 1999 jich vyšlo celkem 
sedm a osmý je v přípravě. To je opravdu úcty- 
hodná životnost. Původní engine byl samozřej- 
mě postupem času v rámci možností vylepšo- 
ván, ale i tak je skoro zázrak, že se udržel až do- 
dnes, kdy je za dveřmi vydání plnohodnotného 
pokračování s prozaickou římskou dvojkou 
v názvu. 


dd 

Za vývojem EverOuestu /I stojí samozřejmě 
opět pracovníci studia Verant Interactive, ten- 
tokrát však již pod záštitou mateřské společ- 
nosti Sony Online Entertainment. Ta se v po- 
slední době do on-line projektů pustila se sluš- 
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nou vervou — do jejího portfolia spadá například 
jedno z nejlepších MMORPG současnosti, Star 
Wars Galaxies. Distribuce ve Spojených stá- 
tech je jasná (pro změnu Sony), v Evropě ji bu- 
de obstarávat Ubisoft. 

Celý projekt se v současné chvíli nachází 
v dokončovací fázi a probíhají první vlny beta- 


testů (do kterých se klidně můžete zkusit také 
přihlásit). Zdá se tedy, že přinejmenším ame- 
rická finální verze by měla být k dispozici již le- 
tos na podzim a nic by nemělo ohrozit ani ev- 
ropské vydání naplánované na konec tohoto 
roku. Na druhou stranu, vývojáři nám Ever- 
Ouest /I slibovali původně na konec roku 
2003... Uvidíme, zda se dočkáme i české di- 
stribuce a částečné lokalizace, nebo dokonce 
českého platebního centra. V počeštění návo- 


Drsnější verze muzikálu Krysař. 


du a obálky bychom i věřili, placení v korunách 
ale nejspíš moc ne. 


») 


A jak má vypadat samotná hra? Předně přijde 
ke slovu úplně nový engine, speciálně vyvinutý 
i s podporou nejnovějších technologií, které 
nám nabízejí naše drahé 3D karty (hlavně ty od 
nVidie, pro něž má být EverOuest // optimalizo- 
vaný). Díky tomu by měl být výsledný dojem 
přinejmenším stejně dobrý jako u Star Wars 
dy o špičku mezi on-line projekty, 
která snese srovnání s grafikou 
běžných singleplayerových titulů. 
To se ovšem projeví i na hardwa- 
rové náročnosti, čímž se pomalu 
boří mýtus, že MMORPG mají vý- 
hodu v milosrdnému vztahu ke 
starším sestavám. Na druhou stra- 
nu to je logický přístup, v němž se odráží pří- 
stup vývojářů — již nejde o hry pro nepočetné 
publikum, které trochu kostrbaté postavy 
a pustou krajinu překousne. 

Svět v EverOuestu /l by měl do určité míry 
přesně kopírovat, jindy zase výrazně rozvíjet ten 
původní. Mnoho hráčů se tak podívá do míst, 
která již dobře znají, možná se ale nebudou sta- 
čit divit, jak se změnila. Celá země je rozdělena 
na dvě hlavní části, jimž dominují města Oey- 


nos a Freeport. První je sídlem dobrých a neu- 
trálních obyvatel, je to místo řádu, který je 
v kontrastu s anarchií okolních částí Norrathu. 
Aglomerace je rozdělena na šest menších cel- 
ků, z nichž každá je domovem určité rasy. Proti- 
kladem Oeynosu je Freeport, jenž je útočištěm 
pro postavy se zlým přesvědčením, a i on má 
svých šest samostatných částí. 

Mimo měst budou hráčům k dispozici 
rovněž Shattered Lands — rozsáhlé a různoro- 
dé pláně Norrathu. Autoři slibují také velké 


množství neodmyslitelných dungeonů s po- 
známkou, že ti, kteří zajdou příliš hluboko, se 
už třeba nikdy nevrátí. 


dd 
Druhů postav, ze kterých budou mít hrá- 
či volný výběr, je opravdu požehnaně. 
Autoři jich zatím zmiňují šestnáct, 
což je určitě dost na to, aby si kaž- 
dý zvolil tu rasu, která mu bu- 
de nejbližší a nejsym- 
patičtější. Zahrát si 
budete moci za 

klasické 


(lidé, růz- 
ní elfové, bar- 
baři, obři a půlčí- 

ci)i exotické, z nichž 
jmenujme třeba na- 
dané a inteligentní 
Erudity. Ti svůj původ od- 
vozují od legendárního má- 

ga Eruda, který založil město 
Erudin, v němž pěstoval vědy 
a umění (etymologická spojitost 
se slovem erudice je očividná). 
Erudité vypadají na první pohled 
jako lidé, liší se však barvou 

pleti a konstitucí. 
(Jen jestli to není 

diskriminace — co 


Takového macka v 200 nenajdete. 


když to skutečně jsou lidé? Není rozlišování dle 
barvy pleti koloniální xenofobní přežitek?) Dále 
můžeme jmenovat třeba malé houževnaté za- 
bíječe trollů Frogloky, kteří žijí v bažinách — ani 
oni nejsou běžným RPG artiklem. 

Povolání jsou v základu čtyři, přičemž jako 
obvykle bude platit, že každá rasa má jiné před- 
poklady pro výkon toho kterého z nich. Je 
ovšem nutné dodat, že sami autoři označují tyto 
čtyři základní třídy jen jako archetypy — přede- 
vším proto, že se každá dělí dále na několik smě- 

rů. Třeba u kněze je to rozdělení na kle- 
riky, druidy a šamany, u zvědů na zlo- 
děje, bardy a predátory, mágové na 
čaroděje, zaklínače a vyvolávače a ko- 
nečně bojovník má možnost vydat se 
cestou válečníka, rváče či křižáka. 
A aby toho nebylo málo, tak každá 
z těchto podtříd se člení vždy ještě na 
dvě samostatné skupiny. Jednoduchým výpo- 
čtem se tak dostaneme k celkovému počtu dva- 
ceti čtyř povolání, což by mělo každému stačit, 
aby si našel to, jež mu bude nejvíc vyhovovat. 
Další součástí postavy je samozřejmě vý- 
roba a obchodování. Pro tyto účely je zde sa- 
mostatná třída řemeslník. Tím se 
může stát každý bez ohledu na 
to, zda je povoláním mág vyvo- 
lávač nebo třeba bojovník kři- 
M. žák. Řemeslník se dále 
opět dělí na badatele 
a stavitele. 


)) 
Co se týče obchodu 
a ekonomiky, slibují 
autoři — jak je dnes 
dobrým zvykem -— že 
nechají velkou většinu 
pravomocí na straně samotných 
hráčů. To znamená, že o výrobu 
předmětů a jejich distribuci se bu- 
dete starat vy sami. Je samozřej- 
mé, že základní vybavení bude do- 
stupné i od nějakého normálního 
obchodníka, který bude mít na- 
příklad neomezenou zásobu kla- 
sických šípů. Kdyby autoři od- 
bourali i toto, vytvořili by tím sice 
zajímavý prostor pro vznik sku- 
tečné, na umělé inteligenci 
nezávislé hráčské ekonomiky, 


na druhou stranu by to bylo asi jen těžko pro- 
veditelné. Nicméně základní podmínky jsou na- 
staveny takovým způsobem, aby se rychle vy- 
tvořil normální fungující trh. S tím souvisí i vý- 
skyt unikátních a nedostatkových kvalitních 
předmětů — autoři slibují, že i ty budou produ- 
kovány pouze hráči samotnými. 

Programátoři a návrháři si uvědomili, že pů- 
vodní EverOuest byl chvílemi trochu nudný — 
sem tam něco trvalo déle, než by mělo, a do- 
brodružství občas trochu chyběl spád — a tak 
by měl být systém guestů mírně pozměněn. 
Bude zajímavé sledovat, jakým způsobem se 
chtějí vydat, mnohé pravděpodobně prozradí 
v současnosti probíhající první kolo betatestu. 
Nebudeme zastírat, že jsme opravdu zvědaví. 

JAN Roo 
04G0454 
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ilmové zpracování má obrovskou sílu 

a jsou v něm veliké peníze. Toho se roz- 

hodli využít vývojáři z Turbine Entertain- 
ment pracující pro vydavatelský dům Vivendi 
Universal Games. Nejedná se o žádné zelená- 
če - z jejich dílen pochází celá série Asheron's 
Call a v současné době připravují i MMORPG 
Dungeons 6 Dragons Online. Možná právě pro- 
to mají práce nad hlavu — původní start jejich 
projektu Middle-Earth Online byl naplánován 
již na toto léto, což by bylo vzhledem ke stále 
trvajícímu zájmu o filmovou trilogii logické. Po- 
zději však bylo oznámeno, že je datum vydání 
odloženo až na dobu kolem Vánoc (zatím se 
mluví o těch letošních). Důvodem k odložení 
byla nutnost herní systém více propracovat; li- 
dově řečeno prostě nestíhají. 


ká 

Středozemě a její obyvatelé jsou asi tou nej- 
lepší předlohou pro MMORPG či RPG žánr 
obecně. Jen v původní románové trilogii (včet- 
ně Hobita) je neuvěřitelně detailně popsán ce- 
lý svět, charakteristika a specifika jeho obyva- 
tel, poezie, písně, historie... Knihy jsou doplně- 
ny o mapy, popisy cest, ale třeba i zmínky 
o krajích, kam se nikdy žádní z hrdinů vlastně 
nepodívají. A když vezmeme v potaz další díla, 
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Středozemě je krásná. Nerlá se to 
však říci o všech jejích obyvatelích. 


která tento svět ještě dále rozpracovávají (Sil- 
marillion, Nedokončené příběhy a další), zjistí- 
me, že Tolkienovo dílo představuje pro tvorbu 
takovéto hry ideální předlohu — třeba už jenom 
z důvodu, že to autorům ušetří mnoho času 
s vymýšlením ras, jejich názvů, s pojmenová- 
váním zemí, kopců a cest, budou mít minimum 
problémů s přípravou map a kontinentů. Mu- 


sejí si ale dávat velký pozor, aby se knihám ně- 
čím nezpronevěřili. | když na druhou stranu, dě- 
lá to i film (kdo to kdy slyšel, aby elfové bojo- 
vali u Helmova žlebu) a nikoho to až tak moc 
nepobuřuje. 

V Midale-Earth Online si budete moci za- 
hrát za všechny známé hlavní rasy, které se ve 
filmech i v knihách objevily. Středozem budete 
moci projít jako maličký hobit, tajemný elf, člo- 
věk nebo drsný trpaslík. Další volba, která bude 
do velké míry ovlivňovat váš pobyt ve zdejším 


světě, je místo vašeho původu. Budete mít 
možnost se zabydlet na takových místech, jako 
jsou Kraj, Roklinka nebo Morie. 

Každá z ras má svá specifika ve smyslu 
obecných pravidel RPG, ale také některá nová, 
jež vypadají na vítané zpestření. To hlavní je exi- 
stence jazyků — samozřejmě ne ve smyslu 
hráčské mluvy, ale ve vztahu ke zdejšímu svě- 
tu. Budete-li například řídit kroky hobita, moc 
elfských knih si nepřečtete, alespoň ne do 
chvíle, než se tuto řeč naučíte. Pokud ovšem 
nebudete chtít trávit dlouhé hodiny studová- 
ním cizího jazyka, stačí najít spoluhráče, který 

; je „vzdělanější“ a daný nápis 
vám přeloží. To je poměrně 
zajímavá inovace, která by 
mohla výrazně přispět k týmo- 
vé hře. 
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Pokud jste si uvědomili, že ve 
výčtu ras chybí kouzelnictvo, tak máte pravdu. 
Tolkien sám v knize na několik místech říká, že 
mágů jako takových bylo velmi málo a jednalo 
se o uzavřené společenství několika Maiar 
(menších bohů), kteří se vypravili do Středoze- 
mě. Základní magické dovednosti si ovšem bu- 
dete moci osvojit nezávisle na tom, s jakou po- 
stavou budete hrát. To ovšem bude trvat dlou- 
ho a bude to náročné. Někoho absence 
klasických čarodějů možná zamrzí, ale na dru- 
hou stranu je to pochopitelné — jak myslíte, že 


by to vypadalo, kdyby po Středozemi pobíhaly 
stovky Gandalfů? Určitě by to úplně změnilo 
charakter světa a celý jeho příběh. 

V Middle-Earth Online zastihnete Středo- 
zem na sklonku Třetího věku, kdy se schyluje 
k obrovskému, a možná konečnému střetu 
dobra a zla. Na vás bude, jestli si zvolíte stranu 
svobodného lidu, nebo se přikloníte k Sauro- 
novým armádám. V obou případech se stanete 
dobrodruhy, kteří mají chuť se této nadcházejí- 
cí bitvy zúčastnit. Ano, příběh hry je opravdu 
zasazen do stejného období jako původní trilo- 
gie. Zatím se nám sice nepodařilo ověřit, zda 
budete mít možnost se potkat s některými ze 
slavných hrdinů ve formě NPC, ale špatné by 
to rozhodně nebylo. 


Jak jsme již zmínili výše, Middle-Earth On- 
line se snaží klást velký důraz na vzájemnou ko- 
operaci. Proto ve hře půjdou vytvářet dočasné 
skupiny sestavené pro konkrétní úkol nebo mi- 


si. Hádáte správně, říká se jim „společenstva“ 
- tedy žádné gildy nebo klany. Takové spole- 
čenstvo se může po splnění dané mise roz- 
padnout, či existovat dál. Samotná náplň hry 
by měla být dost proměnlivá a pestrá. Autoři 
slibují obvyklý koktejl průzkumů kobek, honů 
na příšery, hledání pokladů a cenností. 


») 


Samozřejmou součástí téměř každého dnešní- 
ho MMORPG je systém výroby předmětů. Ten 
by měl být v Middle-Earth Online zvláště pro- 
pracovaný a vychytaný. Hráči budou moci vy- 
tvářet nejen běžné vybavení, ale i unikátní 
a magické. A když říkáme unikátní, myslíme to 


doslova, ne jako v některých ji- « 


ných RPG, kde si toto přízvisko 
přivlastňují předměty, kterých 
je prostě jenom méně než 
ostatních. Každý hráč si. bude 
moci vyrobit své speciální vy- 
bavení z dostupných surovin, 
jichž by mělo být také poměr- 
ně hodně. Z těch klasických 
známých jmenujme například mithril, dále vše- 
lijaké diamanty, kovy a další. A pokud svou po- 
stavu řádně vycvičíte a stanete se mistry svého 
řemesla, budete moci ukout také předměty le- 


= „Já jsem si říkala, že se manžel 
= ze sklepa nějak dlouho nevrací...“ 


gendární, jejichž jméno by pak ve hře mělo mít 
stejný zvuk jako Boromirův Roh Gondoru, Bil- 
bovo Žihadlo nebo Gandalfův Glamdring. 

O samotné ekonomice, která se na před- 
měty váže, toho zatím moc známého není. Má- 
me-li však usuzovat z dostupných indicií, půjde 
nejspíš hodně o obchody mezi hráči samotný- * 
mi. Pokud by bylo vše zpracované podobně ja- 
ko třeba v nedávno vydaných Horizons, bylo by 
to jen dobře — směna by byla jednoduchá 
a i vyhledávání předmětů na prodej by nestály 
v cestě žádné nepříjemné překážky. 

Otazník zatím visí také nad systémem bo- 
jů, a to nejen co se týká potyček s NPC (tam se 


toho moc vymyslet nedá), ale spíše v oblasti 
PVP Jak jsme již zmínili, budete mít možnost se 
přidat buď k Sauronovým armádám, nebo k ali- 
anci Svobodných národů. Zdali bude PvP za- 
měřené pouze na tyto dva tábory, nebo jestli 
budete moci prolézat Středozem na vlastní 
pěst a napadat party jiných dobrodruhů, to 
všechno zatím tvůrci tají; doufejme však, že se 
i tohoto úkolů zhostí se ctí. 


») 


Co se týče grafického zpracování, úsudek si 
můžete udělat z obrázků okolo. Nejsou samo- 
zřejmě z finální verze hry, takže se leccos může 
změnit, ale grafický standard by měl být defi- 
nován. Vývojáři z Turbine Entertainment se roz- 
hodli do akce nasadit svůj již dříve vytvořený 
grafický engine, který byl použitý pro Asheron's 
Call 2, ovšem dlužno dodat, že byl náležitě vy- 
lepšen a přepracován. Z dostupných screen- 
shotů je vidět, že půjde o podobný styl, jaký 
nás uchvátil ve Star Wars Galaxies. Pokud bude 
Middle-Earth Online ve finále stejně kvalitní, 
pak se máme na co těšit — kdo z vás nikdy ne- 
zatoužil zahrát si-za krvelačného trpaslíka 
s dvoubřitou sekerou nebo za aristokratického 
elfa s lukem? 

JAN Roo 

04G0455 
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Novinky ze světa on-line her uveďme informa- 
cemi o jedné zajímavé firmě, která se začíná 
v tomto tržním segmentu docela výrazně pro- 
sazovat. Jedná se o studio NCsoft. Že vám je- 
ho jméno nic neříká? Tito chlapíci (a možná 
i slečny a paní programátorky) mají za sebou 
pár velmi zajímavých projektů. Peníze vydělali 
především na hře Lineage, která byla v západ- 
ním světě trochu opomíjená, ale na východní 
polokouli — hlavně v Koreji — se prodávala výji- 
mečně dobře. Dokonce tak dobře, že se maji- 
telé rozhodli tyto peníze investovat a koupit ji- 
ná malá nadějná studia a zajímavé tituly. V mi- 
nulém čísle jsme psali o Lineage //, který je 
jedním z nich. Tím dalším, na první pohled veli- 
ce přitažlivým počinem je City of Heroes, 
v němž máte možnost vžít se do role hrdiny 
s nadpřirozenými schopnostmi, před kterým 
by závistí zbledla nejedna komiksová legenda. 
A ono na té hře něco bude, poněvadž po dvou 
měsících na trhu má podle oficiálně uveřejně- 
ných statistik celkem 100 tisíc předplatitelů — 
to je číslo, o kterém si mohou některé jiné pro- 
jekty nechat zdát. City of Heroes tak začíná pro- 
nikat mezi masově oblíbené on-line tituly a řadí 
se po bok takových velikánů, jako jsou Star 
Wars Galaxies. Hra byla zatím oficiálně na trh 
uvedena jen ve Spojených státech, na evrop- 
ské vydání se'čeká — dá se tedy předpokládat, 
že počty předplatitelů ještě porostou. A to má 
NCsoft vydat v dalších měsících další tři pro- 
jekty — Jabula Rasa, Guild Wars a Auto Assault. 
Posledně zmíněný titul vypadá velice zajímavě, 
protože půjde o souboje upravených vozidel, 
přičemž herní systém bude obohacen 
o MMORPG prvky. Coby asijský distributor se 
NCsoft podílel také na úspěchu legendárního 
EverOuestu, nicméně o pokračování se již sta- 
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rat nebude — vyfoukl mu ho jeho velký konku- 
rent, společnost Sguare Enix. 


») 


Již v únoru tohoto roku společnost Ubisoft pro- 
hlásila, že ustupuje od plánů vystupovat jako 
vydavatel pro projekt 7he Matrix Online, na kte- 
rý poměrně netrpělivě čekáme. Přesné důvody 
firma nezveřejnila, ale asi se rozhodla investo- 
vat peníze do „jistějších“ projektů, jako napří- 
klad Splinter Cell 3. Nicméně hra neosiřela na- 
dlouho, protože studio Warner Bros se spojilo 
se Segou, která se o žhavý titul prý postará. 


Jak to všechno dopadne, ještě uvidíme, pro 
nadšence se na stránkách projektu nedávno 
objevila přihláška k betatestu. Nevíme, kolik li- 


* dí bude do první fáze testování připuštěno, ale 


za pokus to stojí, ne? Podobné štěstí ovšem 
neměla další licencovaná hra Mutant Chronic- 
les — rovněž MMORPG, založené tentokrát ne 
na filmovém zpracování, nýbrž na klasických 
nepočítačových deskových hrách. Její vývoj byl 
bez bližších podrobností zastaven, neoficiální 
zprávy mluví o finančních problémech studia. 


») 

Na E3 2004 představila zajímavé novinky také 
firma Mythic — tvůrce projektu Dark Age of Ca- 
melot. Oznámené produkty se týkají právě to- 
hoto titulu, protože se jedná především o jeho 


dvě velká rozšíření. Jedno bude k dispozici for- 
mou volně dostupného updatu, druhé samo- 
statně prodávaný datadisk. Bezplatné New 
Frontiers přinesou vylepšení hlavně v podobě 
systému RvR (Realm vs. Realm — tedy velké bit- 
vy) a nových odměn, předmětů a dalších drob- 
ností. Plnohodnotný datadisk ponese název Ca- 
tacombs a hráči se v něm podívají do komplet- 
ně nových podzemních měst a dalších lokací. 
Kromě toho by měl být trochu poupraven herní 
engine a vylepšená grafika — hlavně v oblasti 
modelů postav a možnosti úpravy jejich vizáže. 
Přibude také několik hratelných tříd. Příznivci 
Dark Age of Camelot se tedy mají na co těšit. 
JAN Roo 
04G0456 


Ve tvrdé konkurenci českých herních webů se dobře daří serveru GameCenter.cz. Přestože patří mezi 
mladší projekty a nedrží nad ním ochrannou ruku žádná velká akciová společnost, nabízí atraktivní obsah 
v pěkném grafickém kabátku a přinejmenším jednu velmi užitečnou službu. Vedle recenzí, preview, dojmů 
z dem, rozhovorů, downloadů a aktuálního zpravodajství na něm najdete rovněž možnost porovnání cen her 
v českých internetových obchodech. Na jakékoliv stránce s informacemi o daném titulu stačí kliknout na tla- 
čítko „Porovnat ceny“, a zobrazí se seznam s nabídkami různých serverů včetně cen a odkazů pro nákup. Na 
GameCenter.cz naleznete také důmyslný systém vyhledávání a organizace souvisejících materiálů nebo tře- 


ba českou verzi známého komiksu CS Bender. 
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ASHEN 
Výrobce: Torus Games 
Vydavatel: Nokia 


polečně s vydá- 

ním upravené ver- 

ze herní konzole 
N-Gage vyrukovala spo- 
lečnost Nokia s několi- 
ka novými tituly. Mezi 
š nimi se největší pozor- 
£ nosti těší akční stříleč- 
A ka Ashen, připravená 
% exkluzivně pro tuto 
platformu. Jestliže patříte mezi příznivce klasic- 
kých first person akcí ve stylu legendárního 
Doomu, měli byste zbystřit pozornost. Ashen 
vás totiž přesně v jeho duchu postaví do role 
neohroženého zabijáka, který ověšen hroma- 
dou zbraní vyčistí okolí ode všech nebezpeč- 
ných nepřátel. Hororově laděný příběh vás za- 
vede do ponurého Města sedmi řek, zmítaného 
Vírem nadpřirozených jevů. Společně s hlavním 
hrdinou Jacobem Wardem se vydáte na cestu 
za odhalením jejich příčiny. Hra je tvořena osmi 
mapami, které jsou zasazeny do nejrůznějších 
prostředí, od zřícenin a majestátních katedrál až 


RAYMAN 3 
Výrobce: Gameloft 
Vydavatel: Gameloft 


obrácký výraz, bambulovitý nos, vlasy do 
helikoptéry a záhadná absence končetin, 
jež by spojovaly tlapky s pytlovitým tělem. 
Určitě jste okamžitě poznali oblíbenou posta- 
vičku jménem Rayman. Tento rozverný chlapík 


po mimozemský svět. Do boje s kupou protiv- 
níků budete vybavení slušným zbrojním arzená- 
lem, tvořeným např. pistolemi, kulometem, od- 
střelovačkou či raketometem. Zdejší 3D lokace 
jsou velice dobře navržené, nechybí ani podpo- 
ra hry až čtyř lidí přes Bluetooth. 


uchvátil množství konzolových hráčů a objevil 
se také v několika titulech na PC. Nyní si to ten- 
to populární hrdina namířil na konzoli N-Gage 
v titulu nazvaném Rayman 3. Raymanův blízký 
kamarád Globox nešťastnou náhodou spolknul 
Temného Luma, a od té doby se v jeho trávícím 
traktu dějí podivné věci. Rayman samozřejmě 
ani chvilku neváhá a spolu s vámi se vydává na 
strastiplnou cestu za záchranou svého přítele. 
Čeká vás tak napínavé dobrodružství odehráva- 
jící se na území osmi rozmanitých světů. Nápa- 
ditě zpracované 2D prostředí se opět stane 
svědkem vašeho hopsání po plošinkách, šplhá- 
ní po liánách a žebřících, uzemňování nepřátel 
pěstí, sbírání speciálních předmětů, vrhání kou- 
lí a dalších skopičin, které s sebou každá správ- 
ná arkáda přináší. 
LiBOR VACATA 
04G0457 


“ 


(c) GAMELOFT. 


2003 
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Odpověď není navzdory „přesvědčivým“ reklamním kampaním zcela jednoznačná. Zatímco jeden z nejzná- 
mějších hráčů Fatallty vzhledem ke kontraktu se špičkovým výrobcem myší svého času tvrdil, že bez „té je- 
ho“ to prostě nejde, ruská hvězda Polosatiy dokázal porážet profesionály s myší Mitsumi za pět dolarů — tedy 
v přepočtu za necelých 150 korun. Vždy jde hlavně o zvyk; precizní hardware znamená výhodu, ale rozhodu- 
je váš přístup k vybavení. Pokud se dokonale sžijete s podložkou modelu „hadr na podlahu“, nic vás nezasta- 
ví. Obecně dnes platí, že dobrá myš je podmínkou (na staré modely zapomeňte), dobrá podložka již nikoli. 


Většina her dnes klade mimořádně velký důraz na přesné míření, za všechny můžeme jmenovat třeba Coun- 
ter-Strike. | při sebelépe vyladěné „kuličkovce“ se neubráníte protáčení, zanášení a jiným faktorům, způso- 
bujícím nepřesnost. Moderní optiky dnes již dávno netrpí počátečními neduhy (více snímačů, modernější 
technologie), zvládají trhané a rychlé pohyby rukou a jejich chování lze stoprocentně předvídat na libovol- 
ném povrchu. Zlaté časy kuličkového Wingmana skončily. Není co řešit, optické myši vítězí. 


Musí se o vás vědět! Když se před pár lety s on-line hrami začínalo, byly klany otázkou čisté prestiže a „clan- 
-tagy“ u přezdívek mnohdy zářily více než samo umění jejich nositelů. Kdo neměl klan, nebyl nic. Dnes je si- 
tuace jiná — týmy si své členy pečlivě vybírají a rozhoduje dobré jméno. Nejsnazší to mají příznivci strategií 
a sportů, případně duelových stříleček — prosadit se mohou na veřejných serverech nebo na turnajích, kte- 
rých se účastní sami za sebe. Draft špičkovým klanem, který poskytne finanční zázemí, pak již není pouhým 
snem. Pokud jste se však rozhodli pro týmovou hru, jsou samozřejmě „kolegové ve zbrani“ nutností. Na „trej- 
dy“ a přestupy do sponzorovaného klanu lze pomýšlet teprve později. 
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očítačové hry jsou pro mnohé z nás běž- 

nou zábavou a způsobem, jak trávit volný 

čas. Je přitom zcela jedno, jestli vám je 
patnáct nebo pětačtyřicet.Partička karet pro od- 
dych, zápas v hokejovém NHL pro pobavení či 
hodinové odreagování u střílečky svůj účel spl- 
ní na výbornou, a nad tímto faktem se dnes již 
nepozastavuje ani maminka s tatínkem, man- 
želka či váš domácí mazlíček (doplňte libovolné 
zvíře), který by vás zrovna raději vytáhl ven na 
procházku. Zajímavější hře lze propadnout i na 
pár dnů či týdnů, ať již proto, že ji hrajete třikrát 
dokola, či protože je to prostě časově náročné. 
Poté však gamesku většina lidí opouští; elek- 
tronická zábava je pro ně zkrátka jen nárazovou 
činností. 


») 


Existuje však i druhá skupina, která zaujímá ke 
hrám trošku jiný postoj. Nebo přesněji řečeno 
= a to je důležité — k jednomu určitému titulu. 
Tito mladí lidé, většinou středoškoláci a uni- 
verzitní studenti, dali během posledních pěti 
let vzniknout u nás i ve světě novému feno- 
ménu: progamingu. Pokud budeme první sku- 
pině říkat „sváteční hráči“, jak potom nazveme 
skupinu druhou? Mnozí z vás již dnes vědí, že 
se jedná o „e-sportovce“ neboli „progamery“. 
Tyto termíny se na vás dnes valí ze všech smě- 
rů, webovými stránkami počínaje a články 
v denním tisku a pořady v televizi konče. První 
označení vyjadřuje skutečnost, že sport, ke 
kterému se intenzivní hraní běžně připodobňu- 
je, je elektronický, neboť využívá počítačů a in- 
ternetu. Druhý výraz je pak prostou složeninou 
z anglického „professional gamer“, tedy profe- 
sionální hráč. 

Kde ovšem leží hranice mezi „obyčejným“ 
hráčem a „progamerem“? Stručně řečeno — 
pokud soutěžíte s druhými lidmi a pokud díky 
pravidelnému tréninku dosahujete slušných 
výsledků na LAN turnajích a v on-line soutě- 
žích, jste již velmi blízko. Jde samozřejmě o ty 
správné tituly; soutěžit na rychlost v adventu- 


ře, jejíž dokončení trvá třeba pět dnů, asi není 
ta pravé. V progamingu se proto nejvíce uplat- 
ňují tři žánrové skupiny: strategie, 3D střílečky 
a sporty. Stejně jako v šachové partii či v teni- 
se v nich jde o získání převahy nad protivní- 
kem v souboji, který se řídí přesně danými pra- 


V progamingu se nejvíce 
uplatňují tří žánrové skupiny: 
strategie, 3D střílečky a sporty. 


vidly (letecké a automobilové simulátory jsou 
pro měření sil také vhodné, nicméně nejsou 
příliš rozšířené). Poslední doba navíc přinesla 
nový fenomén — profesionální hráči se začína- 
jí formovat do klubů (tzv. klanů). Tyto týmy, ve- 
dené zkušenými manažery, jsou sponzorovány 
firmami, hráči sami pak za svou činnost dostá- 
vají příslušné finanční ohodnocení. Veškeré 


vztahy klanu, jeho členů a sponzorů jsou při- 
tom ošetřeny profesionálními smlouvami. 
Teprve pokud jste součástí takovýchto subjek- 
tů, náleží vám titul „progamer“. 


») 


Jak začít hrát a jak se eventuálně stát profi- 
kem? Každý soutěživý jedinec zná ten pocit, 
kdy chtěl někdy přadvést své umění spolužá- 
kovi či poměřit své síly s kamarády. Tento 
prvotní impulz pak stojí u rozhodnutí začít 
s hraním — a hlavně s tréninkem, protože náro- 
ky na zvládnutí základních prvků klání jsou čas- 
to veliké a k vítězství je nezbytné, aby zručnost 
šla ruku v ruce se zkušeností. 

Stejně jako je při tenisovém zápase zapo- 
třebí výbava (rakety, míčky) a tenisový kurt, je 
i zde nutno vlastnit výkonný počítač, rychlý 
internet a samozřejmě originální kopii přísluš- 
ného titulu. Hráči se scházejí na speciálních 
počítačích (serverech), které slouží k hostování 
zápasů (někdy, především u strategií a sportů, 
stačí pouhé propojení dvou počítačů). Na boje 
proti samotnému počítači zapomeňte. Napros- 
tou nutností je právě konfrontace se živými 
soupeři — díky tomuto trénování přicházíte na 
nové triky a možnosti, lidově řečeno „nekrníte“. 

Na webových stránkách, které informují 
veřejnost o dané hře, naleznete všechny mož- 
né základní informace a nové aktualizace pří- 
slušného programu ke stažení. Jako každý 
software i hry se totiž vyvíjejí podle požadavků 
jejich uživatelů. 

Neocenitelným způsobem ladění formy je 
i sledování záznamů skutečných zápasů, které 
lze volně stahovat z internetu.Velmi užitečným 


Květnové žebříčky nepřinášejí žádné šokující pře- 
suny. Do domácího přehledu se nesměle vrací 
MeGame, které má problémy se sestavou, a do 
světového žebříčku se ani tentokrát nepodařilo 
prorazit brazilským mibr, ačkoliv se snaží ze všech 
sil. Z evropského hodnocení vypadávají Poláci, ale 
možná že už příštími „rankings“ pěkně zamíchají. 
Červen totiž bude na herní události velmi bohatý. 


Česká a Slovenská republika 
1. Necroraisers (0) 
2. BlackTrains (0) 
3. nEophyte (0) 
4. Death's Embrace (0) 
5. alyEn (0) 

6. BTeam (+1) 
7. iii (=1) 

8. MeGame (nový) 

9. rrklan (nový) 

10. ev0.SGC (Slovensko) (-2) 


Evropa 

1. Schroet Kommando, Švédsko (0) 
2. Eyeballers, Švédsko (0) 

3. Mousesports, Německo (0) 

4. The Titans, Dánsko (+1) 

5, Adrenaline, Švédsko (-1) 

6. Four Kings, Británie (0) 

7. spiXel, Švédsko (nový) 

8. Destination Skyline, Finsko (—2) 
9. Gamers.nu, Švédsko (0) 

10.-12. Alternate aTTaX, Německo (nový) 
10.-12. Astralis, Finsko (nový) 
10.-12. Ocrana.ATi, Německo (-1) 


Svět 
1. Schroet Kommando, Švédsko (0) 

2. Norwegians/North Americans, Norsko/USA (0) 
3. Eyeballers, Švédsko (0) 
4. Mousesports, Německo (0) 
5. The Titans, Dánsko (+1) 
6. Team3D, USA (+1) 

7. Four Kings, Británie (+3) 

8. Adrenaline, Švédsko (-3) 

9. United 5, USA (-2) 

10. spiXel, Švédsko (nový) 

* Číslo v závorce vyjadřuje, jak si tým pohoršil/ 
/polepšil od minulého hodnocení. 


pomocníkem je IRC — program, díky kterému 
se scházejí a diskutují hráči s podobným za- 
měřením, domlouvají se na zápasech, srazech 
a vyměňují si zkušenosti. 

V prvotní fázi není nutné se ihned ohlížet 
po klanu, stačí se orientovat: vědět o dobrých 
veřejných serverech, kde se schází kvalitní osa- 
zenstvo, číst informační weby a sledovat tur- 
naje a záznamy soubojů profesionálů. Trénink 
míření, pohybu, strategie a ladění nastavení 
vlastní hry (ovládání, grafika, atd.) jsou klíčem 
k vašemu dobrému jménu. Pak je už jen otáz- 
kou času, než se stanete součástí tzv. komuni- 
ty — okruhu hráčů z celého. světa, kteří spolu 
sdílejí radost a nadšení ze hry. 

MARTIN DRMOLA 
04G0459 
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romě skutečného MS v ledním hokeji se 

odehrálo i VMS, neboli virtuální mistrov- 

ství světa, v němž byla každému hráči svě- 
řena „reprezentace“ jednoho státu, který se 
účastnil skutečného hokejového klání. Týmy při- 
tom byly rozděleny do dvou výkonnostních ka- 
tegorií. Ve skupině A se utkala skutečná světo- 
vá špička (hráči bojovali v barvách ČR, Kanady 
či USA), skupina B byla naopak vyhrazena spíš 
pro začátečníky (svěřeny jim byly týmy Rakous- 
ka, Běloruska a dalších). Celá akce byla ovšem 
cílena pro širokou veřejnost, a tak i „béčko“ mě- 
lo svou velkou roli — zapracovat nováčky do svě- 
ta on-line NHL a umožnit jim okusit atmosféru 
takovýchto akcí na vlastní kůži. 
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Na turnaji se objevila česká klubová elita 
v podobě výběru týmů sKyPlace a Nublex. Za 
něco kratší nitky zatím tahají Necroraisers, vše 
doplňují ještě dva klany Inet Klub a Gamesi. 
Celkově se na start VMS postavilo 64 hráčů. 
Jelikož nebylo možné všem umožnit účast 
v „reprezentaci“ rovnou, přišly na řadu nejprve 
obtížné kvalifikační boje, v nichž se několik hrá- 
čů utkalo o jeden tým a s ním pak vítěz absol- 
voval celé VMS. Čest vést do turnaje virtuální 
tým ČR obhájil nex'Bagr, když porazil svého tý- 
mového kolegu nex'Hulise a velkého adepta na 
titul [IK]Zdendase. Finsko získal poměrně ne- 
známý hráč Alex07, když vypálil rybník favori- 
tům skupiny a členům klubu [IK]Agentovi a Da- 
novi. Další severskou zemi — Švédsko — si pak 
pohlídal NR.a1ex, který doslova prosvištěl sku- 
pinou a za zády nechal svoje protihráče 
[IK]Wenzeka a Rokera24. Rusko získal po velice 
vyrovnaných bojích sKy|Ace11, sestava USA 
připadla sKy | Pitkinovi. 

Po náročných bojích o kvalifikaci vznikly 
v hlavní části turnaje dvě -skupiny po čtyřech 
hráčích. Postupně se zde střetli manažeři Kana- 
dy — nex'Hauzr, Ruska — sKy| Sleep (náhrada za 
nemocného sKy|Ace), Finska — Alex07, Ně- 
mecka — Honest, USA — sKy|Pitkin, Česka — 
nex'Bagr, Švédska — NR.a1ex a Slovenska — Bax. 

Nutno podotknout, že manažeři Německa 
a Slovenska měli na postup spíš jen symbolic- 
kou šanci. Německo mělo slabší kádr a Slo- 
vensko velké problémy v bráně. V těchto bo- 
jích dosti překvapivě skončil aspirant na titul 
sKy|Pitkin — ani v jednom zápase si nedokázal 
poradit se Švédskem a pouze jedinkrát uspěl 
nad výběrem ČR. Černým koněm turnaje se 
tak začal stávat především NR.alex, který ve 
všech zápasech podával vynikající výkony. Ko- 
nec také potkal nováčka vrcholné scény NHL 
Alexe07, i když jako jeden z prvních zvládnul 
ovládání brankáře, a soupeře tak často ve vy- 
ložených šancích vychytával ručně. Tento kou- 
sek se nyní snaží zvládnout většina hráčů, jeli- 
kož se ukázalo, že to je jeden z hlavních způ- 
sobů, jak se udržet na špici. Bohužel i přes 
skvělou práci s gólmanem se tento mladík do 
play-off nedostal. 

V semifinále se utkaly dvojice nex'Hauzr 
(Kanada) vs. nex'Bagr (Česko) a NR.a1ex (Švéd- 
sko) vs. sKy| Sleep (Rusko). Hned první utkání 


Infarktový závěr bojů ve skupině A nejlépe ko- 
mentuje sám vítěz Virtuálního mistrovství světa 
nex'Hauzr: 


První zápas se odehrával na ledě tří korunek a hned 
od úvodních okamžiků byl velice vyrovnaný. Obě 
obrany pracovaly na největší obrátky a sebemenší 
chyby se trestaly brankou. Na mé hráče si nějak za- 
sedl rozhodčí a udělil nám čtyři vyloučení. Z nich 
NR.alex proměnil hned dvě branky. Švédsko v po- 
dání NR.alexe vedlo téměř celé utkání, ale podaři- 
lo se nám koncem zápasu vyrovnat. V závěrečné 
nervozitě se pak prosadil náš hráč Sakic, a bylo roz- 
hodnuto 4:3. 


Podle mě se za stavu 3:1 začal moc soustředit na 
obranu. 


Ano, druhé utkání bylo velmi podobné. Ale nervozi- 
ta nám asi trošku sebrala skill a padalo víc branek. 
Do třetí třetiny se šlo za stavu 5:5 a opravdu to by- 
la řežba do poslední minutky. Měli jsme však víc 
štěstí, a bez něj nejde hrát žádný kolektivní sport. 
Byly to ovšem skvělé zápasy a děkuji NR.alexovi 
za skvělou zábavu a herní zážitky. 


bylo velice dramatické, protože k důležitosti zá- 
pasu se ještě přidala klubová rivalita. Ovšem 
zápasy dosti překvapivě vyzněly v jasný pro- 
spěch nex'Hauzra — 5:0 a 4:0. Ani ve druhém 
duelu si NR.a1ex nedělal velké starosti a dekla- 
soval sKy|Sleppa 7:3 a 8:3. O finalistech tedy 
bylo rozhodnuto, stali se jimi nex'Hauzr 
a NR.alex. Ve finále se doslova rozhořel boj 
o každou píď ledu a každou branku. Oba zápa- 
sy tak skončily rozdílem jediné branky — ve pro- 
spěch nex'Hauzra. 
PAVEL „DANDY“ DANEŠ 
04G0460 
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aše UT 2004 scéna se začala formovat ve 

stejnou dobu, tedy po vydání demoverze, 

přičemž jedněmi z prvních klanů byly xDk 
a fk. K rozvoji scény pomáhal i první český fa- 
nouškovský web na adrese www.ut2004.wz.cz, 
který funguje dodnes. Dalším veřejným pro- 
středkem, zaměřeným spíše pro zkušenější hrá- 
če, se stal IRC kanál %ut2004.cz. 

Jako v každé on-line hře i v U7 2004 vznikají 
klany. Českou scénu jich tvoří poměrně velké 
množství. Vůbec největší ambice má sdružení 
extremely Demented kids (xDk), v jehož kádru 
najdete dosavadního mistra ČR v UT 2003 mi- 


ka, českého reprezentanta na ESWC 2003 ho- 
race, slovenského zástupce na WCG 2003 sen- 
tiho a dva talentované hráče — exika a azZe. 
Klan má za sebou vcelku bohatou historii, za- 
hrál si například ESL OpenCupu v U7 2003. 

Dalším ambiciózním klanem jsou veteráni 
Unreal Tournamentu Fighters (fk). | fk mají po- 
dobně jako xDk velmi kvalitní sestavu, kterou 
tvoří například druhý hráč z WCG 2003 Storm 
a český reprezentant na WCG 2003 noThi. Vel- 
mi snaživým klanem je též tým nEcro, který 
působil dříve pod názvem 000, později Capi- 
tals. Klan poměrně úspěšně působí v evrop- 
ském ESL UT 2004 TDM žebříčku, kde se drží 
v první desítce. | přesto čeká kluky z nEcro 
hodně práce. 

Co se týče veřejných herních serverů, není 
na tom česká scéna zrovna nejlépe. Pravda je, 
že zkušení matadoři „publicy“ nevyhledávají, 
ale nováčci ano. Ti se shromaždují zejména na 
GameZone.cz, kde si mohou založit vlastní hry 


i s novými mutatory. Na GameZone běží v sou- 
časnosti také první duelový turnaj, do kterého 
se přihlásilo přes 170 hráčů. Další možnost si 
dobře zahrát nabízí *ut2004.cz CZ4SK server. 
Ten je standardně nastavený pro duelové zápa- 
sy s profesionálním configem. Zájemci o utká- 
ní mohou kontaktovat adminy a správce na IRC 
kanálu 7ut2004.cz. 


Ligy a soutěže nejsou prozatím v České re- 
publice příliš četné, hráči se zúčastňují spíše 
evropských turnajů. Nejhranější českou ligou je 
ESL UT 2004 1v1 Ladder, kde své síly měří hrá- 
či v duelových kláních. 

Samozřejmě i světová U7 2004 scéna do- 
znala velikého rozmachu. Je ovšem s podivem, 
jak jsou na tomto poli síly vyrovnané — žádný 
klan nemá opravdu navrch, tak jako je tomu na- 
příklad u Counter-Striku. Zřejmě nejznámější 
světový multiklan, Schroet Kommando (SK), 
oznámil založení sguadu ještě před příchodem 
samotného Unreal Tournamentu 2004. Dalším 
světovým multiklanem, který se rozhodl pro 
stejný krok jako SK, jsou němečtí mousesports 
(mouz), kteří pod svá křídla přijali velice úspěš- 
ný rakouský tým overmacht (dříve Infernum). 

Další světový velikán, Team 64 AMD 
(64AMD), nezůstal pozadu a založil velice kva- 
litní seskupení. Finští Destination Skyline 
(DSky) měli již dříve vlastní UT 2003 sekci, ke 


které nyní připojili norské jedničky Viruz, a vy- 
tvořili tak tým, který dokáže konkurovat světo- 
vé elitě. 

Téměř každý víkend probíhá nějaký duelo- 
vý turnaj. Mezi největší organizátory patří ně- 
mecký server inUnreal.de, klan doDraguane 
a ESL. Mezi nadcházející akce se jako největší 
řadí světové finále WCG 2004 v San Franciscu 
(1v1), Electronic Sports World Cup 2004 
(ESWC, 1v1) a CPL Xtreme Summer 2004 
(TDM 4v4). 

JAN „YENDA“ SEDLÁK 
04G0461 


ČERVENEC/SRPEN 2004 


DOPISY )» 


Opět se setkáváme v naší listárně. 
Někteří čtenáři si stěžují, že dopisy 
jsou trochu jednotvárné a ne vždy 
obsahují originalitu a vtip. To je ale, 
přátelé, čistě na vás! Jsme rádi, když 
dostaneme pozitivní dopis, ale na 
druhou stranu uvítáme i konstruktiv- 
ní kritiku, vtipné příspěvky a třeba 
i vaše příhody. Konec konců, příště 
se u dopisů setkáme až po prázdni- 
nách, takže nám třeba napište, co se 
vám na dovolených přihodilo zajíma- 
vého, veselého, úchylného a podob- 
ně... A abychom vás motivova- 

li, slibujeme, že originalita bude 

hlavním kritériem pro výběr do- 

pisu měsíce. 


»b KRITIKA, PROSTĚ 

PRAVÁ KRITIKA! 

Tak jsem se naštval a sesmolil tento do- 

pis, který mluví sám za sebe. GameStar 

jsem si kupoval pravidelně do té doby, než do 
něj přišli lidé z českého (R.I.P) PC Gameru. To 
jsem pak GameStar kupoval jen občas, měl 
jsem prostě obavy, že plná hra naprosto vymizí. 
Od čísla 32 se kvalita snižovala (aspoň podle 
mého názoru). Poté nastalo září 2002 a moje 
obavy se částečně naplnily. Plná hra sice byla, 
ale jen jednou za čtvrt roku. Ale budiž; opravdu 
musím uznat, že třeba Aguanox byl dobrý. Pak 
přišel duben 2004 a s ním i nový design. Je pěk- 
ný, ovšem teď nenadávám na papírovou část 
GameStaru, nýbrž na CD/DVD přílohu. Zrušili 
jste totiž plné hry! Zrušili jste něco, co se mož- 
ná někomu občas nelíbilo, ale já jsem měl pocit, 
že dostávám za ty peníze i něco NAVÍC! A nevy- 
mlouvejte se, že vaši němečtí kolegové plnou 
hru nemají. Pěkně jsem se kouknul na jejich 
web a zjistil, že mají o HODNĚ kvalitnější hry 
než vy. A ještě jednou zdůrazňuji: KAŽDÝ 
MĚSÍC, a to ještě KVALITNĚJŠÍ. A to za ještě 
nižší cenu. A určitě nejsem sám, kdo má u.ča- 
sopisů plné hry rád. Demo vás za chvíli omrzí, 
dokončíte ho skoro hned, ale plná hra by měla 
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SCREENSHOTY MĚSÍCE 


»»| Ze záplavy vámi zaslaných screenshotů jsme opět 
vybrali dva nejzajímavější kousky. Tentokrát jde o ma- 
sakrózní scénu z aktuální akce Hitman: Contracts (ob 
rázek 1 — autorem je Jan Sikora z Veselí nad Moravou) 
a 0 veselý tanec prasat típnutý ze hry Far Cry (šťast- 
ným típačem je v tomto případě Jan Raj- 
nošek z Králova Dvora-Počapel — obrá- 
zek 2). Oba výherci od nás samozřejmě do 
stanou cenu 
Dale, které do soutěže věnovala distribuční 
společnost CD Projekt. Gratulujeme. 
Pokud se chcete také zapojit do naší sou 
těže, není nic jednoduššího, nežli típnout 
a poslat nám povedený screenshot, který 


skvělé fantasy RPG /cewind 


DoPIS MĚSÍCE 


»» NEKONEČNÝ PŘÍBĚH... 
Jestli si myslíte, že zde budu náš, váš, respektive 
můj časák vynášet do nebes jako každý druhý dopis, 
tak jste na omylu. Už mě nebaví číst pořád ty samé 
dopisy typu: „1. Vzhled — bomba, 2. Recenze — su- 
per, 3.,4. ,5... atd.“ Popíšu svůj skutečný a zatím ne- 
konečný příběh. Začalo to v roce 1999 někdy v dub- 
nu, kdy mi otec domů přinesl podivně vyhlížející kra- 
bici s velikou zelenočernou samolepkou BR*VE. 
Ano, byl to nefalšovaný Celer 300 MHz se 32 MB 
RAM a se čtyřmegovou grafikou S3 Trio. Nesmím 
zapomenout na 52rychlostní CD-ROM mechaniku, 
kterou mi všichni záviděli. Po pár hodinách 
oťukávání otec nainstaloval VS 2 a já začal 
pařit. Po nějaké době se však objevovly dal- 
ší drogy typu SoF OFP NOLF al.G.l. (ach, ty 
zkratky :0)) a s nimi i abstinenční příznaky — 
tenhle „komp“ už nestačil s dechem. „Není 
problém,“ řekl jsem si. „Apgrejduju jako kaž- 
dý pařan z normální rodiny.“ Ale já i přes to, 
že jsem si na tu Rivu TNT2 a stoosmadva- 
cítku RAM poctivě vydělal, jsem měl ZA- 
KÁZÁNO upgradovat. „To se ti tam ti vojáci 
hejbou pomalu, že si ten počítač chceš vylepšit?“ 
ozývalo se z úst mé matky. Nakonec to dopadlo tak, 
že stačilo trochu zalhat, že tu Rivu a RAMku potře- 
buju na výukové programy. Rok uplynul jako voda 
a mně zase nic nejde, další „UP“ nepřipadá v úvahu, 
a tak mi nezbývá než dohrávat pecky jako Hitman 2 
a Mafia s maximálně 10 FPS. „Tak ať si ten trotl kou- 
pí novej komp,“ říkáte si. Já ho chtěl a vzdal jsem se 
letních a zimních prázdnin a vydělal si dvacet táců. 
S příslibem rodičů, že mi dalších dvacet přidají, 
jsem se těšil na nový komp, který jsem měl dostat 
na podzim roku 2003. Podzim 2003 — nic, prý na Vá- 
noce. Vánoce — zase nic, v lednu budou slevy, Leden 
— zase nic. „Počkej, až tě vezmou na školu.“ Duben 
- vzali mě a zase nic. Prý v květnu :-(. Hmm, bylo by 
to hezké, ale mně pod stolem pořád vrčí zažloutlej 
Celer!!! Dnes je 11. červen a já se hryžu nudou a čtu 
GameStar, který mám tak na den. Nejhorší je, že ne- 
mám co hrát (ve 3D Marku 2001SE mám 265 bodů 
:o( ), a tak mě napadlo, že když napíšu do redakce 
a získám titul Dopisu měsíce, tak bych se mohl do- 
stat k nějaké té extra klasice :0). No nic, i když to 
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je něčím vtipný, zajímavý nebo kuriózní. Podotýkáme, 
že byste měli posílat jen obrázky, které sami ukořistí- 
te, a ne screeny, jež někde okopírujete nebo stáhnete 
z internetu. Také si dejte záležet, aby vtípek či zajíma- 
vost byly dobře patrné, ne skryté někde v růžku. 


nevyjde (ale ten /cewind Dale by se šiknul :o)), tak 
jsem se chtěl se všemi podělit o svůj zatím neko- 
nečný příběh. Teď bych na vás měl pár otázek. 
Eins: Mám vyhlédnutou sestavu Athlon 64 2800- 
s MB MSI K8T Neo, GeForce FX 5900 XT a 512 MB 
DDR RAM. Co na to říkáte? Jak pojedou pecky jako 
Far Cry, HL 2 a Doom 3 v 1024 x 768? 
Zwei: Jakou grafiku by si vybral Bill Gates? Radeon 
9800 SE, nebo GeForce FX 5900 XT? 
Drei: Máte rádi „Lamky“? 
Vier: Nevíte, jak řešit mou story? 
Fůnf: Proč všichni zdraví GameStar a ne nejvlivnější- 
ho bosse Jirku Sládka? Zdravíme Jirku Sládka. 
Nakonec vás teda i pochválím. GameStar je přece 
jen jeden (nepočítám Němce), tak si ho važme, 
PS.: Jestli si vás Kevin předplatí 10x, ať mi nějaké 
to číslo pošle, 
PS. S.: Zdravím všechny z gamestarovského dis- 
kusního fóra. 

CREATED BY BIGMONEYMAN 


Nazdar, BigMoneyMane, 
cítíme s tebou. Zažloutlý Celer pod stolem, to není žád- 
ná lahůdka. Obdivujeme tvoje odhodlání — vzdát se 
prázdnin a vydělávat si, to zasluhuje uznání. To nejmenší, 
co můžeme udělat, je splnit tvoje přání a udělit ti Dopis 
měsíce a s ními hru /cewind Dale (původně jsme ti chtě- 
li poslat Half-Life 2, ale když na to nemáš počítač... :0)). 
Neděláme to však jen proto, že bychom tě litovali, ale 
proto, že si obojí zasloužíš 

Konkrétní radu, jak zapůsobit na rodiče, ti dát nemůže- 
me — snad jen abys ve svém nátlaku vytrval, nebo ze 
svých nároků trochu slevil a koupil si starší počítač. Na- 
vrhnout ti, abys obětoval ještě jedny prázdniny a vydě- 
al si další „dvacku“, se neodvažujeme 
Adín: Jak na tom poběží? Jako po másle 
Dva: Myslíme, že o podobných šunkách nejbohatší muž 
světa vůbec neuvažuje :0) 
ri Jsou bezesporu kořením života. 
Četýrje: Hlavně nějak nenásilně, ať zase někdo neřekne, 
že vychováváme malé vrahy :0) 
Aatť: Jíra Veliký vztyčil ukazováček a prostředníček ve ví 
čzném „V“ — zdá se, že i on ti fandí 

o, GameStarů by se ještě několik našlo, takže si važ- 
me i jich 
2 S.: Máme mu poslat tvoji adresu? :0) 
PS. S. 1 oni zdraví — hlavně Mondy, Hendryk, Vali 
a Gejmouvr 


Příspěvky posílejte na gsscreeny Yidg.cz a neza- 
pomeňte uvést svoji adresu, abychom vám v případě 
výhry měli kam poslat hodnotné ceny. |4 
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vydržet na docela dlouhou dobu. 
A když ji teď nemáte, je to opravdu 
škoda. Myslím, že se to celé vyřeši- 
lo DVD médiem, protože nyní máte 
možnost na cca 8 GB dát velmi kva- 
litní a početný materiál + plnou hru, 
jako to dělá konkurence. Jinak je 
papírový GameStar celkem dobrý, 
ale ta příloha... zamyslete se! Kon- 
kurence nabízí hry jako S.W/.N.E., 
Arx Fatalis, Sacrifice, Desperados 
apod. Jenomže vy jen a jen doplň- 
ky, modifikace atd. Mějte na pamě- 
ti, že tyto věci si lze stáhnout z in- 
ternetu a může je k sobě dát i kon- 
kurence. 

PETAX 


Čau PeTaXi, 

všichni se určitě shodneme na 
tom, že by bylo ideální k časopi- 
su přikládat třeba dvě dvojitá 
DVD a k nim ještě každý měsíc 
plnou hru. Jenže za vším jsou pe- 
níze a my se prostě musíme roz- 
hodnout mezi několika varianta- 
mi. Momentálně jsme vybrali tu, 
ve kterém sice nedáváme plnou 
hru, ale přidali jsme spoustu ji- 
ných věcí a hlavně zachovali nej- 
nižší cenu na trhu. Navíc v době, 
kdy se dá velmi dobrý starší titul 
přesně podle přání kupujícího se- 
hnat za pár stovek, nemá pro 
mnohé čtenáře plná hra již tako- 
vý význam jako dříve. A co se tý- 
če našich materiálů na CD/DVD — 
rozhodně není pravda, že si vše 
můžeš stáhnout z internetu. Na- 
příklad některé češtiny nebo da- 
bovaná videa máme v Game- 
Staru exkluzivně. Také existuje 
spousta čtenářů, kteří nemají tak 
kvalitní připojení, aby si mohli 
stahovat mody a add-ony, které 
mají stovky MB. Srovnání s ně- 
meckým GameStarem je úplně 
zcestné, protože magazín, který 
prodává statisíce výtisků měsíč- 
ně, rozpočítává náklady úplně ji- 
nak než jakýkoliv časopis v ČR. 


bb BOH ŽEHNAJ 

GAMESTARU! 

Čaute! Takže... 

Sedím si len tak v škole, vedla sa 

hreší pri Counterovi a mňa napad- 

lo, že napíšem do GameStaru. 

Profák si nás nevšíma a práve te- 

raz si číta mój predplatený Ga- 

meStar... Ináč tak mimochodom 
nepíšem len tak z nudy. Mám aj 
pár otázok. 

1. Velmi rád by som videl na vašich 
DVD nejaké demka z Counteru 
a veci, ktoré sa ho týkajú. 

2. Recenzie ujdů, aj preview sedia. 
Ale mohli by ste rozšíriť rubriku 
On-line: viete, kolko je turnajov 
a LANiek, a nejaký priebeh as- 
poň jedného z nich by sa zišiel 
opísať. Nehovorím, že to nerobí- 


te, ale z Counteru a UT som tu 
už dlho nič nevidel. Viem si 
predstaviť, čo je s tým roboty, 
ale keď tam mate rubriku 


e-sports, tak nech tam aj volačo 
je. No nie? 
3. Úprava stránok a všetky tie 
uchyláčiny okolo toho sů dobré. 
4. Inak myslím, že podaktorí [udia 
by sa nemali starať dě vecí Ga- 
meStaru. Oni vedia ktorí... 
5. A posledná pripomienka: Keep 
it Real! 
6. Ste najlepší a prehovorím celů 
našu školu, aby si vás predplatili. 
7. Číta vás aj moja mama! :o) 
Cauteeeee! 
SkyY.NET * PUNI 


Čau Sky.Net * Puni (nebo jak tě 
máme oslovovat?), profesor si 
čte tvůj GameStar? Zkus ho pře- 
mluvit, ať si předplatí vlastní! Na- 
jde v něm skvělé recenze, úžasná 
preview, natřískané DVD... ehm, 
trochu jsme se přestali ovládat, 
takže dost marketingu, přejděme 

k tvým připomínkám. 

1. A není lepší si ten Counter rad- 
ši zahrát? 

2. Fajn. A co se rubriky On-line 
týče, tak tě snad dvojčíslo po- 
těšilo - věnovali jsme jí o něco 
více místa než jindy. Najdeš 
tam tentokrát například člá- 
nek o scéně kolem UT 2004 
nebo reportáž z virtuálního 
mistrovství světa v /VHL. Není 
to sice Counter, ale aspoň to 
je reportáž :o). 

„ To nás těší. 

:0) 

OK. 

„ Pokud se ti podaří přemluvit 
celou školu, tak se můžeš těšit 
na pořádnou odměnu! 

7. Tvoje mamka čte tvůj Game- 
Star? Zkus ji přemluvit, ať si 
předplatí wastní! Najde v něm 
skvělé recenze, úžasná pre- 
view, natřískané DVD... Ehm, 
marketingový démon je tu 
zas. Tak my už raději budeme 
končit... 


E 


bb DALŠÍ LIST 

OD IDOLA 

Milý GameStar! 

Som spátť! Pred deviatimi mesiac- 
mi som vám so smůútkom v očiach 
oznámil, že vás nebudem kupovat, 
nakolko som začal s civilnou služ- 
bou a kedďže vojna je vojna, na ča- 
sopisy mi nezostávalo vela peniaž- 
kov. Skončil som však, a preto vám 
s radosťou oznamujem, že za moju 
prvý výplatu si vás idem objednat. 
Aj keď som si GameStar nekupo- 
val, zostal som vám verný. Kama- 
ráta som nahovoril na to, aby si 
vás občas kúpil, sám som sa ob- 
čas napojil na váš web a bol som 


Soutěž o (nejen) fo 


£ wi w Lá 
herní příslušenství a 


Logitech Logitech 


Chcete vyhrát skvělý digitální fotoaparát, miniaturní kameru 
špičkovou bezdrátovou myš od firmy Logitech (www.logitech.cz)? 
Pak neváhejte a zapojte se do naší soutěže. Dejte si záležet 
zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny 
odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. srpna 2004 na adresu: 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo 
korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž 
Logitech 64“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 
Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 
do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 


Otázky: 
1. Kolik stran navíc oproti normálnímu vydání 
má letní dvojčíslo GameStaru? 
a) žádné 
b) 8 
c) 16 


2. O0 jaký typ výrobku soutěžíme s firmou Logitech 
úplně poprvé? 
a) o kameru 
b) o digitální fotoaparát 
c) o bezdrátovou myš 


3. Strávíte v létě u počítače více času než 
po zbytek roku? Proč? 


A o co hrajeme? 


Logitech Pocket Video 550 

Kamerka velmi malých rozměrů, která nahrává video 
na paměťovou kartu do formátu MPEG-4. Možnost 
přehrávání v počítači i na televizi. 


Logitech Pocket 
Digital 130 
Miniaturní digitální 
fotoaparát s bleskem 
a pouzdrem z leště- 
ného hliníku. 


Logitech Cordless 
Pilot Optical Mouse 
Bezdrátová optická 
myš s rolovacím 
kolečkem. 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) 
na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH64 
ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 
a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH64 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS LOGITECH64 1 A 
SOUTEZ GS LOGITECH64 2 A 
SOUTEZ GS LOGITECH64 3 BUDU U POCITACE TRAVIT 24 HODIN 
DENNE, JELIKOZ BUDU MIT KLID OD SKOLY. 
SOUTEZ GS LOGITECH64 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


Turo stužBu PROVOZUJE ATS PRAHA. PLATÍ POUZE PRO ČR. CENA JEDNÉ SMS JE 4 Kč. 


Hlasování pomocí e-mailu 

Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo LOGITECH64. Do těla e-mailu napište pod sebe všechny tři 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


POSLEDNÍ 


prijemne prekvapený. Za tých pár mesiacov sa 
to u vás v mnohom zmenilo — k lepšiemu. Kon- 


tolko — robte aj naďalej takýto dobrý časopis, 
a potom budete mať určite tých najsprávnej- 


DOPISY )» 


Čau Nykyto, 
takže to vezmeme pěkně po pořádku. 


krétne: ších čitatelov (napríklad takých ako ja :o)). 1. Písmo na obálce je velké hlavně proto, 

1. Mody, mody, mody — a ja hovorím áno! Uve- IDoL abys nápisy viděl třeba i v trafice, pro pří- 
domili ste si, že bežný človek nemóže kupo- © Čau Idole, pad, že by byl časopis vystaven až někde 
vať každý mesiac novů hru a práve mody (po © vítej zpátky! Jsme rádi, že se ti náš časopis vzadu za pokladnami :o). Ale ta rytířka je 
slovensky módy) sú tým, čo predíži hranie — líbí. Co se týče češtiny ke hře Morrowind, kočka, co? 

o pekných pár mesiacov. Aj tá modarská sú- © tak opravdu konečně vyšla, ovšem na našich © 2. Jelikož tahle hra vyšla oficiálně v češtině, 
ťaž je super. Tuším aj ja som o ňu párkrát ži- — přílohách se s ní nesetkáš. Jedná se totiž tak nikdo nemůže a nebude samostatný 
adal. Škoda, že už nemám tolko času, aby © o „oficiální“ překlad, takže jej ostaneš jen překlad dělat. Je jen jediný způsob, jak 
som niečo vymajstroval. v případě, že ji máš od společnosti Playman. hrát v mateřštině — hru si koupit. Tak už to 

2. Programy na CD/DVD - super! Tomu, ktoich © Více podrobností najdeš na stránkách prostě chodí. 
vyberá, patrí moja hlboká poklona a úcta. — www.playman.cz. Soutěže zkoušej dál, urči- — 3. Snažíme se - tolik jako u nás jich jinde ne- 
Ešte by ste mohli dať na placku program — tě budeš mít štěstí a něco vyhraješ. najdeš. Jsme ovšem závislí na tom, co da- 
Desktop Sidebar. Je fakt dobrý. A je to jedi- jí překladatelé k dispozici. 
ná možnosť, ako si zo starého Windowsu 98 © DP JEN PÁR BODÍKŮ 4. Covermountování plných her v blízké bu- 
spraviť Longhorn :o). Nazdar GameStare! doucnosti neplánujeme, raději držíme co 

3. Češtiny — perfektné. Aj keď si osobne mys- © Mam tu pár bodů, takže: nejnižší cenu a nabízíme vám mraky ma- 
lím, že k akčným hrám je to zbytočnosť, 1. Líbí se mi vaše pozměněná obálka (červen), teriálů na DVD. 

k adventůram a RPG sa naozaj hodia. Ozaj, jen bych ještě trochu zmenšil písmena. 5. Dobrá, pokusíme se nějaký takový prográ- 
niekde som čítal, že už konečne vyšla češti- — 2. Mám anglickou verzi Hidden 6 Dangerous 2, mek najít a případně zajistit jeho překlad 
na k Morrowindu. Je to pravda? takže prosím o češtinu. do našeho rodného jazyka. 

4. Plné hry — nevadí mi, že ste ich takmer úplne © 3. Více češtin do programů. 6. Myslíš soutěž o tvorbu nejlepších skinů? 
zrušili: Aspoň ste nemuseli zvýšiť cenu. Aj 4. Nějakou plnou hru jako Desperados, prosím Je to natolik specializovaná činnost, že by 
keď občas by ste mohli nejaků tů bývalů pec- prosím! se moc soutěžících asi nenašlo. Raději po- 
ku hodiť na DVD/CD. A potom by ste si ju © 5. Mohli byste na DVD umístit program na řádáme třeba soutěže ve tvorbě modů 
mohli hýčkať — napríklad by ste mohli zriadiť tvorbu skinů třeba do Winampu, pokud obecně — do nich lze skiny samozřejmě 
na nete server, kde by ju mohli vaši čitatelia možno česky? poslat také. 
on-line hrať, prípadne usporadůvať nejaké © 6. Když jsem u těch skinů, chtělo by to soutěž. — 7. No vidíš :o). 

LAN súťaže. Ale to už chcem asi vela, však? 7. Soutěže jsou super POŘÁD a STÁLE. 8. Nemohli :o). K editačním nástrojům val- 


o 


. Súťaže — ešte som nič nevyhral :o(. Ale za- 
pájam sa do nich, keď je možnosť. Sú dobré, 
dúfam, že v nich budete pokračovat. 

6. K obálke, recenziám atď. sa nebudem vyjad- 

rovať. Načo hovoriť o tom, čo je dobré a čo 

chvália aj ostatní čitatelia. A preto snáď len 


8. Nemohli byste k editačním nástrojům dávat 
krátké návody? 
9. Uvítal bych záplatu proti virům na DVD. 
Ale jinak jste fajn časák, buďte minimálně tak 
dobří jako teď. 
NYKYTA 


nou většinou patří i více či méně obsáhlá 
dokumentace, s jejíž pomocí by neměl být 
problém do příslušného programu pronik- 
nout. Kdybychom dělali vlastní návody, 
nebo se snažili celé tyto materiály překlá- 
dat do češtiny, tak by celá redakce nedě- 


20 fantasy románů 


Warcraft: Poslední strážce 


Máte rádi fantasy romány? Pokud ano, tak můžete jeden kousek ze svého oblíbeného žánru 


vyhrát v soutěži, kterou jsme pro vás připravili s 


nakladatelstvím Fantom Print. A nejedná se o 


knížku ledajakou, nýbrž o román z prostředí slavného Warcraftu. Dejte si záležet zejména na 
třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích 


rozhodovat právě originalita příspěvku. 


STRÁŽCE 


Odpovědi zasílejte do 31. srpna 2004 
na adresu: GameStar, Seydlerova 
2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo 
korespondenční lístek nezapomeňte 


označit heslem „Soutěž WARCRAFT“ 


Své hlasy můžete ee i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 

e-mail na adresu g Didg.cz a do předmětu zprávy na- 
psat heslo WARCRAFT. Do těla e-mailu napište pod sebe všechny 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


a k odpovědi připojte zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. 
Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat žádnou část této stránky. Hodně štěstí! 


Hlasování pomocí SMS 


Odpovědi můžete posílat i jednoduchým způsobem po- 
mocí SMS. Odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jedno- r 
tlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 9001104 série 


a) zatím žádná 
b) jedna 
c) dvě 


(platí pro všechny operátory). 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč. 
Platí pouze pro ČR. 


2. Na jaké adrese funguje internetový 
obchod s knihami, mezi kterými 
najdete i romány ze série Warcraft? 
a) www.fantasyshop.cz 

b) www.warcraft-knihy.cz 

c) www.warcraftshop.cz 


Zprávu odešlete ve tvaru: SOUTEZ GS WARCRAFT Číslo- 
Otázky Odpověď., Jako čtvrtou esemesku zašlete jméno a kom- 
pletní adresu ve tvaru: SOUTEZ GS WARCRAFT 4 Adresa 


Například: 

SOUTEZ GS WARCRAFT 1 A 

SOUTEZ GS WARCRAFT 2 A 

SOUTEZ GS WARCRAFT 3 0 PRAZDNINACH SI BUDU CIST 
MAXIMALNE NAPOJOVY LISTEK V HOSPODE 

SOUTEZ GS WARCRAFT 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


lala nic jiného a na tvorbu ča- 
sopisu jako takového by už ne- 
zbyl čas. Zkus ale když tak za- 
pátrat na internetu, určitě na- 
jdeš nějaká česká diskusní 
fóra, kde ti zkušenější modaři 
poradí. Nebo také můžeš po- 
stupovat způsobem pokus- 
omyl - budeš pak mít hezký 
pocit z toho, že jsi na všechno 
přišel sám. Nezastíráme ale, že 
tato cesta je časově poněkud 
náročná :o). 

„Máš-li na mysli záplaty pro 
Windows přímo od Microsof- 
tu, tak s těmi je trochu pro- 
blém. Tato firma totiž upřed- 
nostňuje jejich stahování z in- 
ternetu a umisťování na cover 
CD nevidí příliš ráda a je zapo- 
třebí její souhlas. Pokud se ti 
jedná o antivirové programy, 
některé vybrané aktuální verze 
se snažíme na CD/DVD dávat. 


bb BORTŮV DOPIS 

Před sebou mám GS číslo 63/2004. 
Takže: Měli jste dávat plnou hru kaž- 
dé třetí číslo, nějak mi poslední čís- 
la nesedí, ale pokud mi něco uniklo 
a plná hra byla zrušena, tak mě to 
mrzí, protože například hra /ndustry 
Giant II byla slušná strategie. 

Uvod a novinky se mi velmi líbí, 
hlavně výměna několika malých 
obrázků za pár velkých, které jsou 
pro mě cennější. 

Recenze obecně máte vyvážené, 
kvalita se velmi zlepšila a rozsah je 
dostačující. 

Obrázky jsou velké a až ke kraji, vy- 
užíváte každou plochu, jen tak dál. 
Soutěže se mi líbí, jen by možná 
šlo vyřešit SMS soutěže způsobem 
„jedna soutěž — jedna SMS“ a ne 
co otázka, to SMS odpověď. 
Rubrika Budget se velmi zlepšila, 
už dáváte tituly, které stojí za to ne- 
bo jsou hodně nové, a to je dobře. 
On-line: podle mého názoru byste 
měli více prostoru věnovat amatér- 
ské scéně. Nevím jak vy, ale vím to- 
ho více o hokeji a fotbalu než 
o tom, kdo vede ligu v CS. Spousta 
lidí zakládá více či méně povede- 
né LAN párty s 16 až 32 PC - 
já např. využívám zdarma web 
www.LANparty.cz, kde může každý 
zdarma prezentovat akci a použít 
on-line přihlášek. Také byste mohli 
udělat návod pro amatéry, jak akci 
zorganizovat, jak nastavit síť, na co 
si dát pozor (zákony, odpovědnost 
atd.), nebo by bylo fajn, pokud bys- 
te k nám přijeli a něco nafotili 
a udělali reportáž, jak to vypadá na 
amatérské úrovní. 

Hardware: nevím, jak to napsat, 
ale není to co bývalo :o(. Dřív tam 
Lukáš Erben psal také o novinkách 
grafik, desek atd., ale zároveň tam 
byly velmi kvalitní články, které zvý- 


šily výkon a prakticky nic nestály — 
například o nastavení BIOSu, chla- 
zení PC, nákupu komponent v ba- 
zaru, testování výkonu atd. Hráč 
nepotřebuje pouze vědět o GF6 
a Radeonu X800, ale i jak vyladit to, 
co má spousta lidí doma. Většina 
hráčů má v PC tak 15% rezervu 
a neumí si ani nastavit hodnoty ča- 
sů na pamětech. 
Mějte se pěkně a zkuste se nad 
mým dopisem alespoň zamyslet. 
BART 


(redakčně zkráceno) 


Ahoj BOrte, 

promiň za zkrácení tvého dopisu, 
ale chtěli jsme, aby se dostalo 
i na ostatní :0). Začneme plnou 
hrou — ano, při přechodu na dvo- 
jité DVD jsme se rozhodli zacho- 
vat cenu a přejít na model bez pl- 
né hry. Neříkáme, že nikdy žád- 
nou v GameStaru nenajdeš, ale 
když, tak to bude spíš jakýsi pří- 
jemný bonus nežli pravidlo. Dále 
k esemeskám. Třeba u SMS hla- 
sování stačí dvě textové zprávy, 
ale je pravda, že u některých sou- 
těží je potřeba odeslat zpráv víc. 
Je to proto, že je pak možné lépe 
rozlišit jednotlivé odpovědi a ad- 
resu. Ale můžeš samozřejmě také 
odpovídat e-mailem zadarmo :o). 
Amatérským LANům se věnovat 
chceme, na druhou stranu se 
dost často jedná o výhradně lo- 
kální záležitost, která pro čtenáře 
z jiných částí ČR nemá význam; 
a my chceme dělat časopis pro 
všechny. Ale nějak to určitě vy- 
myslíme. 

O tvých výhradách k sekci Hard- 
ware budeme přemýšlet. Kromě 
toho zrovna v tomhle čísle na- 
jdeš zajímavý článek o optimali- 
zaci některých her, tak se snad 
tímhle tématem strefime do tvé- 
ho vkusu. 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, 

Libor Vacata, Tomáš Mayer 
a Kateřina Švejdová 


Redakce si vyhrazuje právo 
na úpravu čtenářských příspěvků. 
Dopisy obsahující hrubé invektivy 
na adresu autorů, xenofobní a rasistické 
postoje, napadání naší konkurence 
a urážky fyzických osob neotiskujeme. 


gsdopisyAYidg.cz 


www.gamestar cz 
Adresa redakce: 
GameStar, IDG Czech, a. s. 
Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5 
Tel.: 257 088 114 
Fax: 235 520 812 


Už nehledejte jinde! 


NENÍ V GAMESTARU VÁMI OČEKÁVANÁ HRA? PŘEČTĚTE SI 
O NÍ NA NAŠEM WEBU! 


NENÍ NA CD VAŠE OBLÍBENÁ DEMOVERZE? STÁHNĚTE JI 
Z NAŠEHO SERVERU! 


SHÁNÍTE ČEŠTINY DO AKTUÁLNÍCH HER A PROGRAMŮ? 
NAJDETE JE NA NAŠICH STRÁNKÁCH! 


POTŘEBUJETE POMOCI? ZEPTEJTE SE OSTATNÍCH HRÁČŮ! 


NOVÝ GAMESTAR WEB NABÍZÍ 
SPOUSTU INFORMACÍ, KTERÉ SE 
DO ČASOPISU JIŽ NEVEŠLY. 


serent. 


GameStar 


„ WWW.GAMESTAR.CZ 


češtiny DOWNLOAD 
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HARDWARE ' OPTIMALIZACE PC 


VYDATNÁ OKURKA 


»»| Těsně před začátkem okurkové sezony se všichni výrobci snaží z jakýchsi zá- 
hadných důvodů uvést na trh své nejnovější technologie a převratné novinky. 
Vedle nové platformy AMD S939 k nám pár hodin před uzávěrkou dorazily první 


grafické karty PCI Express, a my konečně můžeme zahájit testování nové plat- 
formy Intelu — čipsetu i925 s paticí LGA 775 a procesory Pentium 4 3,6 GHz a 3,6 
GHz Extreme Edition, V poslední vteřině se k nám dostaly i první „prodejní vzor- 
ky“ karet GeForce 6800 a Radeon X800. Problematiku PCI Express a nové plat- 
formy Intel jsme nakonec stihli pouze teoreticky nakousnout, test připravujeme 
do příštího GameStaru. Naše první dojmy jsou ovšem velmi pozitivní. (44 

LUKÁŠ ERBEN, LUKAS ERBEN(O)IDG.CZ 


Základní herní sestava 


Procesor: 


Ideální herní sestava 


Procesor: 


vyladte si hry! 


Cukají a trhají se vám nové i starší hry, přestože jste si 
nedávno pořizovali novou grafickou kartu, procesor 
a RAM? Nejste spokojeni s rozplizlou grafikou Far Cry 
na svém super PC? Poradíme vám, jakým způsobem 
nastavit vše tak, abyste ze svého železa dostali na- 


prosté maximum. 


ni ten nejvýkonnější hardware 
není zárukou dokonalého zá- 


1024 x 768) pro vyhlazení hran 3D 
objektů a detailů. Při nízkém rozli- 


AMD Athlon XP 2500+ Box 2 800 AMD Athlon 64 3000+ Box 7 750 žitku, pakliže nenastavíte v me- šení je totiž možné vnímat jednot- 
Intel Celeron 2,6 GHz Box 3 000 Intel Pentium 430GHzBox | 7400 nu hry správné parametry pro zo- © livé body obrazu právě na ostrých 
Základní deska: , Základní deska: brazení, detaily a efekty. Zbytečně © (natočených či nakloněných) hra- 
Shuttle AN35 Ultra (NF2U, LAN) 2 150 Micro-Star K8T Neo FSR 3350 vysoké úrovně detailů či efektů, ja- nách. Antialiasing funguje tak, že 
Micro-Star 848P Neo-LS 2600 Micro-Star Neo2-PFS 3300 ko je antialiasing nebo rozlišení © pomocí většího množství obrazo- 
Pamět: Pamět: textur, mohou způsobit, že titul, — vých bodů (tzv. vzorků nebo pře- 
256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 1300 512 MB 400 MHz CL2 DDR 4 700 který byste si jinak mohli bez váž- © počítáním z vyššího rozlišení) 
256 MB 333 MHz CL2.5 DDR. 1300. 2x256 MB400 MHz CL2 DDR 4600 nějších problémů užít i na starším — obarví okolní body u hrany objektu 
Pevný disk: Pevný disk: PC, se změní v promítání diapoziti- — tak, aby byla opticky vyhlazená. 
Maxtor DM Plus 9 80 GB 2000. Maxtor DM Plus 6Y120M0 vů. Naopak zbytečná opatrnost © Bez ohledu na použitou metodu to 
Zvuková karta: (120 GB, 8MB cache, SATA) 2800 může vést k tomu, že váš počítač © znamená, že grafická karta musí 
SB Audigy ES OEM 1300 Zvuková karta: zahálí a zobrazuje grafiku, na kte- — vypočítat větší množství obrazo- 
Grafická karta: SB Audigy 2 OEM 2400 rou by stačilo i Pentium III. vých bodů, než jaké bude nakonec 
Sapphire Radeon 9600 128 MB 3350 — Grafická karta: Nastavení grafické karty v me- © zobrazeno. Z tohoto důvodu je an- 
DVD/CD RW: Club3D 5900 XT 128 MB 6 000 nu jednotlivých her bohužel není © tialiasing poměrně náročný na vý- 
Lite-On 481614 1200. DVDRW: standardizované, a tak u každého © kon grafické karty. Při vyšších roz- 
Teac DVS8GA OEM (DVD-RW) 2800. | titulu naleznete mírně odlišné a ji- | lišeních (1280 x 1204, 1600 x 
0 ii n nak řazené volby. Většina součas- x 1200) jsou navíc body mnohem 
sárnné Multimedi zh Black | ných programů ale nabízí nastave- — jemnější a problémy se „zubatý- 
ke ultimedia 250 ac ohe ní následujících parametrů. mi“ hranami tak již prakticky nepo- 
Myš Genius NetScroll Keyboard 0EM 400 Snataj 
em 98, O Pom a ANTIALIASING Z toho vyplývá, že antialising 
ler Inspire 5.1 P580 1 be P Inspire 2 400 (VYHLAZOVÁNÍ HRAN) má skutečně velký význam pouze 
ú Nohy: : Celoobrazovkový antialiasing — ©— v případech, kdy musíte hrát v níz- 
Skříň ATX, zdroj 300 WsPFC 1500 Čtečka MMC/SD/SM 3,5 700 zkráceně FSAA — se používá ze- — kém rozlišení (například zobrazení 
Skříň AL751, zdroj 300 W s PFC 2 500 jména při nižších rozlišeních (do © na televizoru či projektoru). U kva- 
Cena (AMD Athlon XP) 18 400 Cena (AMD Athlon 64) 34 600 
Cena (Intel Celeron) 19050 Cena (Intel Pentium 4) 34.100 
Monitor: Monitor: 
19" CRT Hyundai 17"1CD 
100995 Flat 6 850 Prestigio P171 13 800 
Cena vč. DPH a monitoru 25 250 Cena vč. DPH a monitoru 48 400 
25900 © Cena vč. DPH a monitoru 47 900 


Cena vč. DPH a monitoru 


Kde nakupovat? Výhodné ceny komponent nabízejí například www.czechcom 
puter.cz nebo www.alzasoft.cz. Za zajímavých podmínek lze nakupovat i u někte- 
rých distributorů, např. na www.proca.cz. Drtivá většina těchto obchodů nabízí za- 
sílání na dobírku. 


FSAA vypnuto 


FSAA zapnuto 
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litnějších monitorů je vždy lepší 
nastavit vyšší rozlišení a antialia- 
sing vypnout. Na pomalejších gra- 
fických kartách, jako je Radeon 
9000 či FX 5200, pak nemá smysl 
zapínat tuto techniku ani v nízkých 
rozlišeních, neboť na ni výkon kar- 
ty nestačí. Problém je, že některé 
novější hry zapínají u výkonnějších 
karet vyhlazování hran automatic- 
ky, a je tedy na vás, abyste jej de- 
aktivovali. To bývá možné buď 
v menu hry (volba AA, FSAA či An- 
tialasing); automatické či manuál- 
ní nastavení ovšem můžete pro- 
vést i v nastavení grafické karty 
v menu Start/Ovládací panely/ 
Nzhled a motivy/Zobrazení, zálož- 
ka Nastavení, tlačítko Upřesnit. 
U karet ATI se nastavení FSAA 
skrývá v záložkách OpenGL a Di- 
rect3D pod označením SmoothVi- 
sion, u modelů nVidia ji najdete 
v položce Výkon a kvalita. 


») TEXTURE FILTERING 
(FILTROVÁNÍ TEXTUR) 
Přestože pod pojem filtrování mů- 
že patřit mnoho technik, nejčastě- 
ji se týká jedné z nejstarších funk- 
cí 3D karet — bilineráního a triline- 


árního filtrování. Tyto postupy za- 
braňují „pixelaci“ (rozpadu na hru- 
bé kostky) textur (objektů) při vel- 
kém přiblížení. Rozdíl mezi triline- 
árním a bilineárním filtrováním 
spočívá jak v náročnosti na výkon, 
tak zejména ve výsledném vykres- 
lení. Zatímco bilineární filtrování 
obraz v podstatě rozmazává a čas- 
to odhaluje přechody mezi jednot- 
livými úrovňovými mapami (pro 
bližší objekty mohou být použity 
detailnější varianty textur než pro 
vzdálenější), trilineární má mno- 
hem jemnější přechody a zacho- 
vává větší množství detailů. Bili- 
neární filtrování je de facto zapnu- 
to vždy a u všech her. Na veš- 
kerých novějších kartách počínaje 
GeForce3 pak můžete bez obav 
o velkou ztrátu výkonu používat 
i kvalitnější trilineární. 


»b ANISOTROPIC ; 
FILTERING (ANIZOTROPNÍ 
FILTROVÁNÍ) 

Nejmodernější způsob filtrování, 
který se běžně používá zhruba dva 
roky (skutečně použitelný se však 
stal až s příchodem nejvýkonněj- 
ších karet GeForce FX a Radeon 


Trilineární filtrování 


* 9800), překonává trilineární filtro- 


vání v plynulých přechodech mezi 
navazujícími texturami, větším 
množství zachovaných detailů 
a zejména kvalitním filtrování po- 
vrchů s ohledem na perspektivu 
3D prostoru (vytváří správný do- 
jem hloubky). Jak jsme však na- 
značili, je tento způsob filtrování 
velmi náročný na výkon grafické 
karty a nemá smysl jej používat 
u modelů střední či nižší třídy. 
Před jeho aktivací tedy vyzkoušej- 
te, jak rychle daná hra na vašem 
PC běhá — pouze pokud máte do- 
statečnou rezervu, má smysl ani- 
zotropní filtrování zapnout. 


»b RESOLUTION. 
(ROZLIŠENÍ) 

| věc tak zjevná a samozřejmá, ja- 
ko je rozlišení, si zaslouží vaši po- 
zornost. Na této položce totiž zá- 
visí celkový dojem ze hry (čím 
vyšší, tím je grafika jemnější), při- 
nejmenším stejnou měrou ale též 
její rychlost. Jedním ze základních 
údajů byl již u prvních karet „hrubý 
vykreslovací výkon“, se kterým 
souvisí, jak velké rozlišení dokáže 
karta bez problémů zvládnout. 


Čím větší rozlišení, tím víc obrazo- 
vých bodů je třeba zpracovat. Jed- 
ná-li se navíc o moderní hru 
s mnoha efekty, musí být velká 
část z nich aplikována na každý 
obrazový bod — pokles výkonu při 
volbě vyššího rozlišení tak může 
být ještě výraznější. 

Výkon grafické karty závisí na 
počtu vykreslovacích potrubí (jed- 
notek), pracovní frekvenci a rych- 
losti paměti. | mnohé současné 
karty (GeForce FX 5200, Radeon 
9000) tak mají poměrně malý 
„hrubý“ výkon. Na starších kar- 
tách, jako je GeForce2 či Radeon 
7500, vůbec nemá smysl pouštět 
současné tituly ve vyšším rozliše- 
ní než 800 x 600, u novějších Ge- 
Force4 MX, FX 5200 či Radeonu 
9200 lze většinu programů spou- 
štět i v rozlišení 1024 x 768. Roz- 
lišení 1280 x 1024 zvládnou karty 
GeForce4 Ti, FX 5600 nebo Rade- 
on 8500 a 9600. Nejvyšší rozlišení 
1600 x 1200 (zejména spolu 
s různými efekty a detailní grafi- 
kou) je určeno pouze pro majitele 
těch nejvýkonnějších karet. Pro 
dostatečně dobrý dojem, přijatel- 
nou rychlost a jemnou grafiku je 


E38 


Anizotropní filtrování 2x 


m 


Anizotropní filtrování 
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ideální (v závislosti na grafické kar- 
tě a monitoru) používat rozlišení 
1024 x 768 nebo 1280 x 1024 
(u některých her 1280 x 960). 


)b V-Sync 

V případě, že vaše grafická karta 
dokáže vykreslovat jednotlivé 
„obrazovky“ rychleji, než je může 
zobrazovat monitor (u kterého je 
to dáno „obnovovací“ frekvencí 
v Hz - 85 Hz odpovídá 85 sním- 
kům za vteřinu), musela by vždy 
před začátkem výpočtu následují- 
cího snímku na monitor doslova 
„počkat“. Tím dochází ke zbyteč- 
nému zpomalení, které se zejmé- 
na u LCD monitorů, jež mají ob- 
novovací frekvenci mezi 60 a 75 
Hz, promítnou do rychlosti hry 
(rozdíl ale patrně poznají jen oprav- 


1 Zbytečně vysoké úrovně detailů 
či efektů mohou způsobit, že 
MS titul, který byste si jinak mohli 
MS užít i na starším PC, se změní 

| v promítání diapozitivů. 


doví nadšenci do rychlých 3D 
akcí). Tomuto postupu spoluprá- 
ce grafické karty a monitoru se ří- 
ká vertikální synchronizace či 
zkráceně V-Sync. Tuto funkci je 
ale možné vypnout — znamená to 
sice, že některé snímky se nezo- 
brazí vůbec nebo jen částečně 
(místy dokonce může docházet 
k mírnému „roztržení“ obrazu), 
absolutní rychlost hry ale není li- 
mitována monitorem. 

U karet nVidia je v Direct3D 
V-Sync standardně vypnut (akti- 
vovat jej lze pomocí různých utilit 
či změnou záznamu v registrech), 
pro hry běžící v rozhraní OpenGL 
jej můžete spustit ve vlastnos- 
tech zobrazení (záložka Nastave- 
ní, tlačítko Upřesnit, položka Vý- 
kon a kvalita). U karet ATI zvolte 
ve vlastnostech zobrazení (zálož- 
ka Nastavení, tlačítko Upřesnit) 
v záložkách OpenGL nebo Direct 
3D volbu Wait For Vertical Sync — 
nastavit lze buď Vždy vypnuto, 
Ovládání aplikací (hrou) nebo 
Vždy zapnuto. 


»» CoLoR DEPTH 
(BAREVNÁ HLOUBKA) 
Barevná hloubka souvisí po- 
chopitelně zejména s kvalitou ba- 
revného podání, obrazových efek- 
tů a celkovým dojmem ze hry. Za- 
tímco dříve byl rozdíl rychlosti 
mezi 16bitovým (maximum 65 ti- 
síc barev) a 32bitovým (miliardy 
barevných odstínů) nastavením 
poměrně značný, u většiny sou- 
časných grafických karet můžete 
prakticky vždy volit 32bitovou vari- 
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antu. Jen u slabších počítačů * 


s grafickými kartami, jako jsou Ge- 
Force2 MX nebo Radeon 7500, se 
vyplatí zvolit 16bitové barvy. 


»b TEXTURE OUALITY 
(KVALITA TEXTUR) 

Kvalita textur souvisí jednak s je- 
jich velikostí (rozlišením), jednak 
s barevnou hloubkou. Textury, te- 
dy dvourozměrné obrazy, jimiž 
jsou potahovány trojrozměrné ob- 
jekty v herním prostředí, mají vel- 
ký vliv na výsledný vzhled. Čím 
vyšší je jejich rozlišení (texture re- 
solution či auality), tím detailnější 
je scéna na monitoru. Vyšší barev- 
ná hloubka pak znamená lepší 
textury představují ovšem větší 
nároky na velikost (a částečně též 
rychlost) paměti na 
grafické kartě. Dva- 
atřicetibitové textu- 
ry má pochopitelně 
smysl volit pouze 
v případě, že použí- 
váte 32bitové barev- 
né zobrazení. Nasta- 
vení velmi detailních 
textur ve 32bitové barevné hloub- 
ce je vhodné jen u výkonných gra- 
fických karet se 128 nebo 256 MB 
RAM. 


>> SHADOWS (STÍNY) 
Stínování se používá už poměrně 
dlouhou dobu, jenže zatímco 
u starších her se obvykle jednalo 
o velmi jednoduché kruhové „fle- 
ky“, moderní tituly nabízejí mož- 
nost zapnout realistické stíny, kte- 
ré postavy a předměty vrhají 
v reálném čase (a na nejnovějším 
železe jako GeForce6 je možné 
dosáhnout i stínů, jejichž okraje 
jsou různě rozmazané či které se 
vzájemně překrývají). Jenže právě 
tyto efekty jsou náročné na výkon 
grafické karty a v některých přípa- 
dech mohou zatěžovat i procesor. 
Zapínat by je proto měli jen maji- 
telé nejvýkonnějších grafických 
karet (FX 5700/5900, Radeon 9600 
Pro/9800 a rychlejších). 


») OSTATNÍ 

Do skupiny ostatních nastavení 
patří zejména nejrůznější obrazo- 
vé efekty, jako jsou odrazy počíta- 
né v reálném čase, částicové efek- 
ty (particles — drobné objekty pou- 
žívané například pro vytvoření 
dojmu odskakujících jisker či ka- 
pek deště), mlha, rozmazaný po- 
hyb (motion blur) a podobně. Vět- 
šina z nich je určena pro majitele 
výkonnějších či nejvýkonnějších 
PC (je-li možné nastavit několik 
úrovní, mohou je obvykle využívat 
i ti, kdo mají průměrné či slabší 
počítače). 


„ FAR CRY 

Prvním titulem, jehož optima 

Far Cry. Tato hra si vysloužila * | 

ře, na které mělo Iví podíl zejména grafické podání. O Far Cn 

mluví jako o nen A žroutu výkonu, p ej na lopatky i n 
ější PC. Při ma) | : 

sporu pravda, Far G je ale zároveň z programox vého hlediska n ne 

ně flexibilní — bujarou Aku lze omezit do té míry, že engine poběží i na 

obstarožním Pentiu III s pravěkou kartou typu GeForce2 MX 


Starší herní PĚ 

Rozlišení: 640x 480x3 
Antialiasing: Off 
Texture Ovality: Medium 
Texture Filter Ouality: Low 
Particle Count Medium 
Effects Ouality: 

Environment Ouality V 
Shadow Ouality Low 
Water Ouality Low 
Lightning Ouality Medium 
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Průměrné herní PČ 
Resolution 1024 x 
Antialiasing 

Texture Ouality: 

Texture Filter Ouality: 
Particle Count 


Shadow Ou Medium 
High 


Lightning Ouality High 


uální stránce vcelku 


Ž na počítači střední třídy 
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Velmi výkonné herní PČ 
1280x 1024x32 


Texture Ouality 
Texture Filter Ouality 
Particle Count: 
Effects Ouality: 
Environment Ouality: 
Shadow Ouality 
Water Oua 

Lightning Ouality 


S dost jm se ne te bát zvolit veškeri 
maximum. Po rující vyšší rc 
x 1024, můžete zv 0a vypnout antialiasin 
ture Filter O 


ni ná 


pozici, je anizotropní děpo 
panelu grafické karty). Zvole Very High 
bude „ pod kterou procházíte, vrhat stín i na vás a zbraň 


Tipy PRO MAJITELE 
SLABŠÍCH PC 

Vybrali jsme čtyři populární hry 
z poslední doby a pokusili se je vy- 
ladit tak, aby je bylo možné spus- 
tit i na slabších strojích. 


800 x 600 x 32 


Resolution: 

Graphical Detail: Low (nízké) 
Antialiasing: 0ff 

Audio Virtualisation: © Low 

3D Audio: Off 

EAX: Off 


Musíme vás upozornit, že 
v případě stealth akce Splinter 
Cell: Pandora Tommorow si s Ge- 
Force2 MX nevystačíte. Hra vyža- 
duje kartu s podporou funkcí pixel 
shader z DirectX 8 — minimem je 
v tomfo případě Radeon 8500 či 
9000, respektive GeForce4 Ti ne- 
bo GeForce FX 5200. Zbytek žele- 


za si ale se Samem Fisherem po- 
radí, byť se nebude jednat.o svíž- 
ný sprint. Snížení rozlišení z 1024 x 
x 768 na 800 x 600 představuje 
zisk asi dvaceti procent výkonu, 
zatímco nastavením detailů na mi- 
nimum ušetříte zhruba dalších de- 
set procent. Vzhledem k pomalé- 
mu procesoru je vhodné vypnout 
i veškeré efekty 3D zvuku a kvalitu 
nastavit na minimum. Díky tomu, 
že je hra vyvíjena i pro Xbox, je 
v jejím případě svým způsobem 
nejpodstatnější výkon grafické 
karty (Xbox pohání Pentium III 733 
MHz s pouhými 64 MB RAM). 


Resolution: 800 x 600 
Color Depth: 16 bit 
Texture Detail: Lowest 
World Detail: Low 


Character Shadows: © None 
Dynamic Lightning: © Off 
Trilinear Filtering: Off 


Nový Unreal Tournament 2004 
je do značné míry postaven na 
technologii původního Unrealu 
a UT- pro zobrazení detailní grafi- 
ky tak vyžaduje poměrně výkonné 
CPU i grafickou kartu. Nastavíte-li 
ale barevnou hloubku na 16 bitů 
a většinu ostatních parametrů na 
minimum (efekty rovnou vypněte), 
může být hra vcelku plynulá i na 
starších sestavách. Rozlišení je si- 
ce možné dále snížit, 640 x 480 je 
však pro rozlehlé úrovně nedosta- 
tečné (nevidíte dobře detaily v dál- 
ce). Unreal! Tournament 2004 se 
spokojí i se 128 MB paměti, pro 
plynulý obraz je nutné 256 MB 
a ideálních je 512 MB. 5 


Resolution: 800 x 600 x 32 
Reflections (Cars): Low 
Reflections 

Details (Cars): Low 
Environment Details: Low 
Reflections 

Details (Roads): Low 
Motion Blur: Off 


Hrát „touhu po rychlosti“ na 
pomalém PC je sice protimluv, po 
dostatečném omezení detailů to 
ale kupodivu možné je. Omezení 

hoě P" 


JAK VÝKONNÉ PC? 


»» Škála počítačů, kterými jsme my, hráči, v současné době vybaveni, je neu- 
věřitelně bohatá. Kdybychom je měli rozdělit do tří kategorií (velmi výkonné, 
standardní a slabší), vypadaly by pravděpodobně následovně: 


VELMI VÝKONNÉ HERNÍ PC 

Procesor: 2,5 GHz nebo rychlejší? 

Grafická karta: GeForce FX 5700/5900, Radeon 9600 Pro/XT, 9700, 9800 

nebo rychlejší 

Paměť: 512 MB nebo víc 

Na takovéto sestavě bez potíží spustíte i ty nejnovější tituly — často ve vysokém 
rozlišení a při maximálních detailech. To platí i pro hry, které budou vydány bě- 
hem příštích dvanácti měsíců. 


PRŮMĚRNÉ HERNÍ PC 

Procesor: cca 1,6—2,5 GHz* 

Grafická karta: GeForce4 Ti, FX 5600, Radeon 9600 SE, 8500 

Paměť: 512 MB 

| na tomto počítači si můžete zahrát všechny současné tituly, u některých ale 
budete muset snížit detaily či rozlišení, případně oželet některé speciální vizuál- 
ní efekty. Během příštích dvanácti měsíců se možná objeví software, který bu- 
de bezpodmínečně vyžadovat výkonnější grafickou kartu, bude se ovšem jednat 
o extrémní výjimky. 


STARSI HERNÍ PC 

Procesor: 800 MHz — 1,5 GHz* 

Grafická karta: GeForce2 MX, 4 MX, Radeon 7500 

Paměť: 256 MB 

Na této konfiguraci už si úplně všechny aktuální tituly nezahrajete — některé vy- 
žadují modernější grafickou kartu (Splinter Cell: Pandora Tommorow), jiné větší 
RAM (Republic: The Revolution), další zase nevystačí s 800MHz procesorem. 
Většinu z nich ale můžete spustit, pokud oželíte detail, efekty a zvolíte nízké roz- 
lišení. V nadcházejícím roce už ale patrně vyjde dost her, na které tento stroj ne- 
postačí. 


* V případě procesorů AMD odpovídající model, například 2500+. 1 


některých položek (například odra- 
zů na vozovce) má sice negativní 


vliv na vzhled, pozitivně se to však 
projeví v rychlosti i v celkové pře- 
hlednosti dění na silnici. Totéž pla- 
tí o vypnutí rozmazání pohybu 
(motion blur). S 256 MB RAM ale 
hra přece jen občas cukne... 


Resolution: 800 x 600 
Color Depth: 32 bit 
Character Textures: © Normal 
Textures: Normal 
Texture Filter: Trilinear 


o něco delší dobu, a tak není divu, 
že se dokáže vyrovnat i se starším 
a pomalejším hardwarem. Problé- 
mem ovšem může být nedosta- 
tečných 256 MB RAM - občasné 
používání odkládacího souboru 
dokáže hru dost zpomalit. Ideál- 
ních je zvětšit paměť na 512 MB. 
S naznačenými nastaveními hra 
kupodivu nevypadá o moc hůře 
než při vysokých detailech. | 
Lukáš Erben 
04G0462 
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HARDWARE '' PCI EXPRESS 


technologie PCI express 


Kdybyste měli možnost nahlédnout do katalogu základ- 
ních desek z let 1993/1994, pravděpodobně byste žasli 
nad názvy, které nám dnes již prakticky nic neříkají. Zku- 
šenější si pravděpodobně vzpomenou na označení ISA, 
avšak jen ti, kteří si své první PC kupovali před deseti či 
více lety, asi tuší pravé významy označení jako 
MCA/Microchannel, EISA či VL-Bus. 


okusy o nahrazení zastaralé 

sběrnice ISA (zkratka z In- 

dustry Standards Architectu- 
re) vedly od druhé poloviny osm- 
desátých let k zavedení několika 
neúspěšných a jediného úspěšné- 
ho standardu: PCI (Peripheral 
Component Interconnect). Tato 
sběrnice byla navržena společ- 
ností Intel již v roce 1991, poprvé 
ale byla představena spolu s pro- 
cesorem Pentium na přelomu let 
1993/1994. PCI kombinovala vý- 
hodu přímého přístupu do paměti 
s asynchronním časováním — díky 
řadiči umístěném v northbridge či- 
pu na základní desce byla sběrni- 
ce dostatečně oddělena od proce- 
soru, a tím umožnila snazší zvyšo- 
vání frekvencí a nezávislý vývoj 
ostatních technologií (rozhraní, 
sběrnic a paměťových řadičů). 
Další důležitou funkcí byl PCI bus 
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mastering, tedy možnost předat 
kontrolu PCI sběrnice některé 
z rozšiřujících karet, takže proce- 
sor mohl provádět jiné důležité vý- 
počty. Posledním velkým krokem 
vpřed byla vcelku funkční podpora 
technologie Plug and Play (přezdí- 
vané občas Plug and Pray, tedy 
místo „zapoj a hraj“ „zapoj a mod- 
li se“), která přinesla možnost au- 
tomatického přidělování zdrojů, 
jejich sdílení a automatické konfi- 
gurace systému. 


» PRABABIČKA PCI 
Po svém uvedení se sběrnice PCI 
stala nejen standardem pro rozši- 
řující karty, ale též technologií, 
s jejíž pomocí se propojovaly jed- 
notlivé části čipových sad na zá- 
kladních deskách. Maximální pře- 
nosová kapacita 133 MB/s byla 
v polovině devadesátých let ve 


stolních PC prakticky nevyčerpa- 
telná. Již v roce 1996 se ale situa- 
ce začala rychle měnit: nástup 3D 
her a prvních grafických akcelerá- 
torů způsobil, že množství dat pře- 
nášených mezi grafickou kartou, 
procesorem a pamětí rostlo geo- 
metrickou řadou a kapacita PCI 
pomalu ale jistě přestávala stačit. 
Řešením se stala technologie 
AGP (Accelerated Graphics Port) — 
nejednalo se ovšem o sběrnici 
(jak je ostatně zřejmé z názvu), 


133 MB/s totiž přestávalo posta- 
čovat pro připojení rychlých síťo- 
vých karet, pevných disků a dal- 
ších periferií. Výrobci čipových sad 
tak nahradili PCI různými technolo- 
giemi — Intel použil Hub architec- 
ture, VIA svůj V-link a AMD před- 
stavilo HyperTransport. 
Posledním místem, kde zů- 
stala PCI zachována, byly sloty 
pro rozšiřující karty. Jenže ani tam 
už její maximální rychlost 133 
MB/s nestačí. Síťové karty dnes 
mohou pracovat du- 
plexními rychlostmi 


PCI Express je bezpochyby 
jedním z nejzajímavějších 
postupů, jak zajistit vyšší 


přes 200 MB/s, SA- 
TA rozhraní dokážé 
přenést až 150 MB/s 


výkon nové sběrnice a zároveň. 
zachovat plnou zpětnou 


kompatibilitu. 


nýbrž o port, ke kterému bylo 
možné připojit pouze jediné zaří- 
zení — grafickou kartu. AGP byla 
na trh poprvé uvedena na sklonku 
roku 1997 opět Intelem, a to spo- 
lu s čipsetem 440LX pro proceso- 
ry Pentium II. 

Dalším místem, kde byla PCI 
sběrnice nahrazena, se stalo pro- 
pojení čipových sad. Zmíněných 


a pro profesionální 
zpracování videa ve 
Vysokém rozlišení je 
též třeba více než 
133 MB/s. PCI tedy 
potřebuje nástupce, 
který právě v těchto týdnech při- 
chází na trlf v podobě sběrnice 
PCI Express, v minulosti vyvíjené 
pod poznačením 3GIO (rozhraní 
třetí generace). 


SVATÁ TROJICE 
PCI Express je bezpochyby jed- 
ním z nejzajímavějších postupů, 
jak zajistit vyšší výkon nové sběr- 
nice a zároveň zachovat plnou 
zpětnou kompatibilitu. Její tech- 
nologie totiž funguje ve třech vrst- 
vách: fyzické, datové a transakční. 
Třetí, tedy transakční vrstva spoju- 
je vlastní přenosové protokoly fy- 
zické a datové vrstvy s nadřazený- 
mi vrstvami (operační systém, 
programy). Její hlavní výhodou je, 
že z hlediska operačního systému 
(ovladačů, API) se chová stejně ja- 
ko klasická sběrnice PCI. To umož- 
ňuje snadný přechod z PCI na PCI 
Express, změny je nutné provádět 
pouze na úrovní hardwaru — tedy 
u obvodů řídících datovou vrstvu 
(kontrola a opravy přenášených 
dat), BIOSu a vlastní fyzické vrst- 
vy. Řečeno velmi jednoduše: 
z hlediska operačního systému 
a aplikací vypadá PCI Express jako 
její předchůdkyně. 

Za pozornost stojí ale i vlastní 
fyzická vrstva PCI Express: ta je 
totiž navržena modulárně. Jejím 
stavebním prvkem je pár vodičů 
nazývaný „lane“ (ulička), označo- 
vaný symbolem 1x. Podle první 
specifikace PCI Express se data 
přenášejí rychlostí 2,5 Gb/s (cca 


250 MB/s) v každém směru - cel- 
ková přenosová rychlost 1x spo- 
jení je tedy 500 MB/s. Jednotlivé 
„uličky“ je však možné skládat, 
a dosáhnout tak vyšší rychlosti. 
PCI Express navíc kombinuje veš- 
keré signály (vlastní přenos dat, 
kontrolní součty i signály pro kon- 
trolu sběrnice) do stejného páru 
vodičů. Tím se výrazně snižují po- 
žadavky na prostor, a tedy i výrob- 
ní náklady na základní desky či 
rozšiřující karty — přinejmenším 
v dlouhodobém horizontu. PCI Ex- 
press je navíc navržena tak, že 
v budoucnu bude možné poměr- 
ně snadno změnit první, tedy fy- 
zickou vrstvu, a tím zvýšit přeno- 
sovou rychlost základního 1x 
spojení. 


GRAFIKA 

ZPĚT NA PCI 

Zatímco pro běžné periferie, jako 
jsou síťové karty, videostřižny či 
PCI Express moduly (nástupce 
PCMCIA karet), bude používáno 
rozhraní PCI Express 1x, grafické 
karty budou v první generaci při- 
pojeny pomocí šestnácti párů vo- 
dičů, tedy PCI Express 16x — ma- 
ximální přenosová rychlost je 
v tomto případě 8 GB/s. PCI Ex- 
press tak nahradí nejen běžné PCI 
sloty, ale i slot AGP Právě grafické 
karty však zřejmě budou zpočátku 
kamenem úrazu: AGP používalo 
některé techniky mírně odlišné 
od PCI, a výrobci se proto budou 
muset vypořádat nejen s imple- 


7 p „" 
mentací fyzické a datové vrstvy 
do grafických čipů, ale též s úpra- 
vami ovladačů, které budou pra- 
covat s transakční vrstvou PCI. 
Zatímco ATI má již připravena na- 
tivní řešení, tedy grafické čipy 
podporující PCI Express přímo, 
první karty s grafickými čipy nVi- 
dia budou používat speciální čip, 
který překládá volání PCI Express 
na rozhraní AGP uvnitř grafického 
procesoru, což může negativně 
ovlivnit konečný výkon. Zpočátku 
navíc budou k dispozici zejména 
karty střední třídy (PCI Express 
varianty Radeonu 9600 či GeFor- 
ce FX 5600 a 5900), nejlevnější 
a zejména nejvýkonnější karty se 
objeví pravděpodobně až během 
podzimu. 

PCI Express ale neznamená 
konec klasické PCI. Základní des- 
ky budou i nadále vybaveny něko- 
lika (dvěma až třemi) PCI sloty 
a stejným počtem PCI Express 
1x pozic. Až na výjimky však bu- 
de AGP slot nahrazen za PCI Ex- 
press 16x. Je sice možné, že se 
na trhu objeví desky s AGP i PCI 
Express 16x, pak se ale bude 
jednat buď o řešení založené na 
čipsetu VIA (který tuto variantu 
podporuje), nebo o různé nouzo- 
vé „slátaniny“, kdy bude AGP slot 
připojen ke klasické PCI sběrnici 
(AGP karta pak může pracovat jen 
v PCI režimu) a bude nabízet o po- 
znání nižší výkon. 

LUKÁŠ ERBEN 
04G0465 
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PCI ExPRESS V PRAXI 


Intel 925 


První platformou, na které se PCI Express objeví již v nadcházejících týdnech, 
jsou nové čipové sady pro Pentium 4: Intel 915 a 925. Čipsety podporující PCI 
Express představila taktéž VIA, je ale pravděpodobné, že v obchodech či hoto- 
vých sestavách se častěji setkáte s řešením Intelu. Testovací platforma i925 
k nám bohužel dorazila až v době uzávěrky, a tak se tentokrát můžeme podělit 
jen o první dojmy. 

Nová platforma Intelu kombinuje PCI Express 1x a PCI sloty připojené 
k southbridge čipu. PCI Express 16x pro grafickou kartu je pochopitelně zapo- 
jen do northbridge. Deska používá širší „serverový“ typ nápajecího ATX konek- 
toru, a je tedy vhodné použít modernější zdroje (zapojit lze i starší modely, pak 
ale přicházíte o některé funkce související s napájením a probouzením PC). Za- 
jímavá je průchozí napájecí cesta pro grafické karty — v horní části desky sta- 
čí zapojit velký konektor, který má výstup poblíž zadní části PCI Express slotu. 
Novinkou je pochopitelně patice LGA775 s nožičkami „na základní desce“ a za 


pozornost stojí i mnohé integrované funkce (zvuk, funkce bezdrátového AP či 
firewallu apod.). Těm se však budeme věnovat až v podrobném testu v příštím 
GameStaru. 


nVidia PCX5900 

První karta PCI Express k nám dorazila od nVidie. Jedná se o PCI Express ver- 
zi GeForce FX 5900 XT vybavenou samostatným PCI Express řadičem, který se 
skrývá pod malým pasivním chladičem poblíž konektoru. PCX5900 je typickou 
ukázkou prvních karet nVidia, které budou pro novou sběrnici k dispozici — jed- 
ná se o vyšší střední třídu se zajímavým poměrem ceny a výkonu. Podrobný 
test prvních PCI Express grafických karet naleznete pochopitelně v příštím Ga- 
meStaru. 


Sapphire Radeon 9600 XT 

Jen o několik hodin později dorazila karta Sapphire s nativním řešením PCI Ex- 
press (tedy řadičem integrovaným přímo v grafickém čipu). | v tomto případě 
se jedná o kartu vyšší střední třídy. ATI má ale údajně připraveny PCI Express 
varianty výkonných Radeonů X800, které by se mohly dostat do prodeje již 
krátce po uvedení čipsetů i925 a i915. 
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Podobně jako před pěti | 


WUTETEE 


ety při uvedení původního 


Athlonu mění AMD i v případě Athlonu 64 platformu, a to 
už po necelém roce. Zatímco na přelomu tisíciletí byl Slot 


A nahrazen paticí 


Socket A, nyní bude patice S7b4 


vystřídána novější a svým způsobem výkonnější S939. 


ová patice ovšem nestřídá 
N:- starší S754, zároveň 

totiž částečně nahrazuje 
i platformu S940. Tu budou do bu- 
doucna využívat pouze procesory 
Opteron; jak Athlon 64, tak i Ath- 
lon 64-FX a pravděpodobně též 
připravovaný Sempron (jenž by 
měl být jakýmsi logickým nástup- 
cem Duronu a logicky vzato kon- 
kurencí Celeronu) budou sdílet 
společnou platformu, či přinej- 
menším patici S939. 


)b ZMĚNA JE ŽIVOT 

Nový Socket 939 (či zkráceně 
S939) svým způsobem spojuje vý- 
hody staršího S754 — mezi které 


patří zejména podpora obyčej- 
ných, a tedy relativně levných 
DDR pamětí — spolu s výkonněj- 
ším dvoukanálovým paměťovým 
řadičem, jehož starší variantu pou- 
žívaly procesory pro patici S940. 
Nové základní desky a procesory 
by tak měly nabízet jak vysoký vý- 
kon, tak relativně přijatelné pořizo- 
vací náklady. Z hlediska výrobců 
čipových sad a základních desek 
je přitom zajímavé, že pro podpo- 
ru nové patice prakticky nebylo 
nutné upravovat stávající čipsety, 
protože nejpodstatnější změna — 
tedy nový a výkonnější paměťový 
řadič — byla provedena přímo 
uvnitř procesorů Athlon 64 a 64 FX- 


-b3 (konkrétně v nových Athlo- 
nech 64 3500+ a 3800+ a inovo- 
vaném Athlonu 64 FX-53). 

To mimo jiné znamená, že při- 
nejmenším zpočátku budou nové 
základní desky určeny jen těm, 
kdo touží po velmi rychlých stro- 
jích, neboť pomalejší a levnější 
procesory pro S939 se objeví až 
ve druhé polovině léta a na pod- 
zim. Další ne zcela pozitivní zprá- 
vou, která se zavedením S939 


souvisí, jsou informace o osudu 
9754. Prozatím nejrychlejším pro- 
cesorem, který AMD plánuje pro 
starší desky uvést, je Athlon 64 


Je zajímavé, že pro podporu nové 
patice prakticky nebylo nutné 
upravovat stávající čipsety, 
protože nejpodstatnější změna 
byla provedena přímo uvnitř 
procesorů Athlon 64 a 64-FX. 


3700+ (2,4 GHz). Pokud tedy jste 
hrdými majiteli starší desky s Ath- 
lonem 64, vaše vyhlídky na pří- 
padný upgrade procesoru nejsou 
příliš zářivé. To jsou ale nevyhnu- 
telné následky každé migrace na 
novou platformu. 


>> NĚCO ZA NĚCO 

Nový Athlon 64-FX 53 se přecho- 
dem z S940 na S939 změnil jen 
minimálně — výkon paměťového 
řadiče sice díky 
odlišnému časo- 
vání „běžné“ DDR 
paměti může mír- 
ně stoupnout, roz- 
díl v reálných tes- 
tech je ale obvykle 
zanedbatelný. 
Ostatní parametry, 
jako je frekvence 
či velikost cache 
(1 MB), zůstaly nezměněny. V pří- 
padě běžného Athlonu 64 je tomu 
ale jinak. Nové procesory pro 
S939 totiž získaly nesrovnatelně vý- 


„Vážená paní/vážený pane! Máte infikovaný po- 
čítač, obdržel jsem od vás virus TENATEN. Prosím, 
použijte antivirový program a přestaňte obtěžovat 
své okolí rozesíláním podobné havěti. Děkuji.“ Také 
už vám přišlo podobné varování či upozornění? Také 
už jste důkladně prohledali svůj počítač pomocí ak- 
tuálního antivirového programu? A také jste nic ne- 
našli? A přesto vám takovéto varovné e-maily stále 
a stále chodí? Pokud ano, pak si přečtěte následují- 
cí řádky. A pakliže ne, přečtěte si je také — mohli 
byste se totiž do podobné situace dostat co nevidět 


Uplně základní otázkou je, proč takováto varování 
chodí, když většinou jde o plané poplachy. Odpo- 
vědí může být popis jedné z nejpoužívanějších tech- 
nik počítačových virů: falšování e-mailových adres. 
Málokdo z uživatelů informačních technologií si to- 
tiž uvědomuje, že e-mailová adresa „odesílatele“ 
nemusí vůbec nic vypovídat o tom, kdo zprávu sku- 
tečně vytvořil (v daném případě by se mělo napsat: 
z jehož počítače se virus rozesílá). Pro virus je totiž 
úplně jednoduché tuto adresu změnit; nejčastěji je 
použita jiná, která ovšem někomu skutečně patří. 


V praxi to pak vypadá tak, že virus napadne počí- 
tač pana A. Ten je šetrný nebo nezkušen 
nepoužívá antivirovou ochranu. V 

se kód rozešle na všechny strany, přičem 
ní seznamu kontaktů ne 

ilový adresář pana A. Všem tě 

přijde v elektronické poště 

dý je šetrný nebo nezku 

ochrana většinu těchto nez 

chytí. Lidé pak mohou zp 

zor, rozesíláte viry! 
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athlonu 


bý 


konnější 128bitový paměťový řa- 
dič (oproti 64bitovému u S754). 
AMD ovšem zároveň zmenšilo vy- 
rovnávací paměť L2 na 512 kilobaj- 
tů, což má sice za následek opět- 
ný pokles výkonu (prakticky na pů- 
vodní úroveň), zároveň to však 
umožňuje vyrábět Athlon 64 výraz- 
ně levněji. Kromě toho tak vzniká 
snadný způsob, jak do budoucna 
odlišit běžný Athlon 64 od varianty 
FX, která je vybavena dvojnásob- 
nou vyrovnávací pamětí. 

Dlužno podotknout, že rodina 
Athlonů 64 začíná být vzhledem 
k nejrůznějším kombinacím frek- 
vencí, velikosti cache pamětí, pa- 
tic a modelových označení poně- 
kud nepřehledná. V malé dopro- 
vodné tabulce jsme se proto 
pokusili alespoň ve stručnosti 
o vyjmenování všech existujících 


typů a modelů Athlonu 64, které 
jsou nebo v dohledné době budou 
v prodeji. 


JAK SI VEDE? 
Testovací sestavy (sada se základ- 
ní deskou osazenou čipsetem VIA 
K8T800 Pro a systém Fox Compu- 
ters vybavený základní deskou 
s čipsetem nForce3 250 GB Ultra) 
jsme mohli ozkoušet jak s novou 
variantou Athlonu 64 FX-53, tak 
s nově uvedeným Athlonem 64 
3800+. Ten pracuje na stejné frek- 
venci jako FX 53 (tedy 2,4 GHz), 
má ale pouze 512 kilobajtů vyrov- 
návací'paměti druhé úrovně. Nabí- 
zí se tak nejen srovnání s konku- 
renčními Pentii 4 (Northwood, 
Prescott a XE), ale též s běžným 
Athlonem 64 a dražším typem FX. 
Z výsledků celkem zřetelně vyplý- 


3D Mark 2001, FX5900U 


Pentium 4 3 GHz 
Pentium 4 3,4 
Pentium 4 3,4 E Ghz 
Athlon 64 3000+ 
Pentium 4 3,4 XE GHz 
Athlon 64 3400+ 


3D Mark 2003, FX5900U 


Athlon 64 3000+ 
Athlon 64 3400+ 
Pentium 4 3 GHz 
Athlon 64 3800+ S939 
Athlon 64 FX-53 
Athon 64 FX-53 9939 


KOMENTÁŘ KE GRAFŮM 


by Zatímco u 3DMarku 2001 hraje výkon procesoru díky menším nárokům na 
grafickou kartu významnější roli, 3DMark 2003 zatěžuje především GPU. V pří 
padě procesoru a systému jako ho záleží navíc nejen na vlastním výpo- 
četním výkonu, ale zejména na celkové propustností 
Rozdíl je ostatně patrný i ze srov ího testu, který jsme mohli provést po- 
mocí GeForce 6800 Ultra - ve 3DMarku 2001 byl nárůst zhruba dvacetipro 
centní, zatímco u verze 2003 se jednalo prakticky o dvojnásobek. To je mimo 
jiné i důkazem obrovského výkonu GeForce 6800 Ultra 

šíc stech SYSmark 2001 jsme u Athlonu 64 3800+ na 

e (407 bodů za Internet Content Creation a 309 bodů za 

Office Productivity testy). CPU skóre v AguaMarku se vyšplhalo na fantastic 
kých 10 902 bodů. |4« 


Nyní si představte navlas stejnou situaci jen s tím 
rozdílem, že virus při odchodu z počítače změní ad- 
resu odesílatele, takže místo pana A tam podvodně 
uvádí jméno paní B (její adresu si mohl najít třeba 
v adresáři pana A). Následně dochází k situaci, kdy 
se světem šíří virus, který se tváří, jako by jej ode- 
sílala paní B. Ta přitom může být klidně na dovole- 
ré — virus pouze použil její jméno. Antivirové pro- 
gramy pak hlásí, že od paní B chodí viry. Lidé se ji 
následně pokoušejí varovat nebo jí spílají (záleží na 
nátuře). A když se nebohá žena vrátí z dovolené, ne- 
stačí se divit. Přitom je prakticky bezmocná, neboť 
je nesmírně obtížné zjistit, ze kterého počítače se 
virus skutečně šíří. Výsledkem je, že paní B je stále 


zasypávána e-mailovými varováními, kdežto opra- 
vdového viníka (pana A) nikdo neupozorní. 

A pozor — podobná varování v současné době zpra- 
vidla nepíší lidé, protože jsou v záplavě virů vůči 
dalšímu nešťastníkovi, který rozesílá zavirované 
zprávy, imunní. Podobná varování většinou automa- 
ticky generují antivirové programy. Byl detekován 
virus — honem poslat e-mail adresátovi, že se mu 
někdo pokusil doručit virus. Honem poslat e-mail 
administrátorovi, že se mu do sítě pokoušel pronik- 
nout virus. A honem poslat e-mail odesílateli (či 
spíše „odesílateli“), že rozesílá virus. Jak už jsme 
přitom uvedli výše: podobná varování přitom ve 
světě, kde naprostá většina škodlivých kódů e-ma- 


ilové adresy falšuje, nemají prakticky žádnou hod- 
notu. Naopak ještě víc přetěžují komunikační kaná- 
ly obrovským množstvím další a další nevyžádané 
pošty. 
Škodlivé kódy pak mají ještě jeden důvod k falšo- 
vání e-mailové adresy odesílatele. Tím důvodem je 
zvýšení důvěryhodnosti. Je pochopitelné, že zprá- 
vě, kterou zdánlivě napsal administrátor místní sítě 
(např. administrator©doména.cz), bude uživatel 
věnovat větší pozornost než vzkazu od neznámé 
osoby nejlépe ze druhého konce světa. |4« 
Tomáš PřiByL, AEC 
WWW.AEC.CZ 
04G0467 
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ČIPSETY PRO $939 


VIA K8T800 Pro 


Čipové sady pro 

platformu S939 jsou 

v podstatě jen mo- 

dernizovanými čip- 

sety, které byly 

v minulosti používá- 

“ ny na deskách s pa- 

ticemi S754 a S940. 

Díky tomu, že pamě- 

ťový řadič je u všech 

procesorů rodiny K8 

integrován © přímo 

-+ v CPU, je možné čip- 

o sety použít prakticky 

beze změn pro jedno 

i dvoukanálová řeše- 

ní. Mezi specifikace 

: S939 patří podpora 

sběrnice HyperTransport 1 GHz, což VIA K8T800 Pro pochopitelně splňuje. Vý- 

čet funkcí a podporovaných technologií se ale prakticky nezměnil — 8x USB 

2.0 port, AGP 8x slot, pět PCI slotů a čtyři DIMM sloty, jež je nutné osazovat 

po párech, přičemž maximální podporovaná velikost RAM jsou 4 GB. Vedle kla- 

sických ATA zařízení jsou podporována i dvě Serial ATA jednotky s možností 

RAID 0 či 1 konfigurace. Integrována je též podpora gigabitového ethernetu 

a až šestikanálového zvuku. Přestože VIA oznámila, že K8T800 Pro bude pod- 

porovat asynchronní časování PCI a AGP sběrnice (to usnadňuje případné pře- 

taktování procesoru), přinejmenším první série nového čipsetu tuto funkci pří- 
liš dobře nezvládají. 


nForce3 250 GB Ultra 


„Ultra“ varianta čip- 
setu nForce3 250 
GB nabízí pochopi- 
telně taktéž podporu 
1GHz sběrnice Hy- 
perTransport, AGP 
8x slot a pět slotů 
PCI. | zbytek výbavy, 
kterou čipová sada 
nabízí, je ale poměr- 
ně bohatý. Je zde 
podpora čtyř klasických ATA a až čtyř Serial ATA zařízení, která mohou být 
všechna konfigurována v RAID 0, 1 nebo 0+1. Čipset podporuje až osm USB 
2.0 portů a gigabitový ethernet. Nechybí pochopitelně ani zvuk, který zde mů- 
že být až osmikanálový. Poměrně silnou stránkou nForce3 250 GB je výtečná 
podpora přetaktování — čipset zvládá asynchronní časování a (umožní-li to vý- 
robce desky) taktéž nastavení napájení pro procesor, AGP a RAM. NVidia na- 
víc věnovala velkou pozornost softwaru pro nastavení doplňkových funkcí (na- 
př. RAID), součástí ovladačů jsou i některé přídavky jako nativní firewall, který 
lze ovládat jak z pohodlného uživatelského rozhraní, tak na dálku pomocí remo- 
te access, skriptů či z příkazové řádky. Zajímavé je, že nForce3 je konstruován 
tak, aby mohl být použit i v přenosných počítačích — je tedy možné, že se s ním 
brzy setkáme v noteboocích či DTR systémech 


Kdo s koho? 


Díky paměťovému řadiči integrovanému přímo v procesorech Athlon 64 jsou 
rozdíly ve výkonu čipsetů obvykle marginální. To platí i pro srovnání VIA 
K8T800 Pro a nForce3 250 GB Ultra. Malé odlišnosti sice existují (VIA má na- 
vrch v herních testech, zatímco nForce vede u náročnějších výpočtů, jako je 
rendering), rozdíly jsou ale vskutku malé. Při volbě čipsetu tak může rozhodnout 
i dostupnost a cena základních desek. My bychom patrně dali přednost po- 
měrně bohaté výbavě včetně programů pro správu RAID a firewallu u nForce3 
250 GB Ultra. Tato sada je lepší i v případě, že si chcete pohrát s přetaktová- 
ním. Je však dost dobře možné, že desky s čipsetem VIA budou levnější — a te- 
dy i vhodnější pro ty, kteří netouží provádět s počítačem žádné experimenty. 


vá, že rozdíl mezi dvěma nejrych- 
lejšími procesory AMD je obvykle 
velmi malý a rozhodně neodpoví- 
dá vyšší ceně Athlonu 64 FX-53. 
Odlišnosti jsou dokonce ještě 
menší než v případě klasického 
Pentia 4 a varianty XE (a ani v tom- 
to případě není nárůst ceny XE od- 
povídající) — zdá se tedy, že veli- 
kost cache paměti hraje u archi- 
tektury K8 menší roli než v případě 
Pentia 4. V praxi je tak pro většinu 
uživatelů naprosto zbytečné utrá- 
cet za dražší procesory FX. 


Otázkou však zůstává, zda bude 
Athlon 64 3800+ odpovídat 

i Pentiím 4 se srovnatelnou 
frekvencí, tedy 3,8 GHz. 


Nejrychlejší doposud prodá- 
vaný Athlon 64 nesl označení 
3400+ (byl taktován na 2,2 GHz) — 
nový model 3800+ by tedy měl 
nabízet zhruba o 12 procent vyšší 
výkon. Benchmarky zaměřené 
zejména na zátěž CPU tento ná- 
růst obvykle potvrzují (rozdíl činí 
10-12 %), v případě testů zatěžu- 
jících grafický subsystém a další 
části počítače jsou ale pochopitel- 
ně o něco nižší. Z tohoto hlediska 
je tedy označení 3800+ v pořád- 
ku. Otázkou však zůstává, zda bu- 
de odpovídat i Pentiím 4 se srov- 
natelnou frekvencí, tedy 3,8 GHz. 
V herních testech si procesory 
AMD vedou obvykle dobře, výko- 
ny v kancelářských aplikacích či 
specifických úlohách (rendering, 
kódování) už ale vždy tak výtečně 
nedopadají. Pokud vás tedy jisté 
specifické využití zajímá, měli 
byste se před koupí o výkon pro- 


cesoru (či platformy) v dané ob- 


lasti zajímat. 

AMD se sice brání tvrzením, 
že modelová označení slouží vý- 
hradně pro srovnání mezi proce- 
sory Athlon (a srovnání 3400+ 
versus P4 3,4 GHz tak údajně není 
relevantní), tomu lze ale jen stěží 
uvěřit. Nové Athlony 64 3800+ 
a FX-53 tak sice patří mezi nejvý- 
konnější na trhu (v některých 
oblastech, jako jsou třeba herní 
testy, pak s přehledem vedou), 
modelové značení prvně jmenova- 
ného je ale dle na- 
šeho názoru poně- 
kud agresivní. Defi- 
nitivní potvrzení či 
vyvrácení správnos- 
ti označení 3800+ 
bude však možné 
až poté, co Intel na 
trh uvede procesory Pentium 4 
pracující na frekvenci 3,8 GHz. 


UNIVERZÁLNÍ VOJÁK 
Socket 939 je pouhou evolucí pro- 
cesorů AMD. Díky sjednocené 
platformě, která se přinejmenším 
v nadcházejícím roce udrží na trhu 
(a pro kterou budou nejspíše 
k dispozici i připravované levné 
procesory Sempron, dříve ozna- 
čované kódem Paris), by základní 
desky S939 mohly být ideální pro 
PC, která bude možné následně 
výhodně upgradovat pouhou vý- 
měnou procesoru — podobně jako 
tomu bylo u některých desek pro 
Duron, Athlon a Athlon XP K do- 
konalosti tedy chybí skutečně 
pouze dostupnost levnějších pro- 
cesorů; těch se ovšem podle vše- 
ho dočkáme v průběhu léta. 
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Nová Nokia N-Gage není, jak by se snad mohlo zdát, 
novou generací „telefonní konzole“. Ve skutečnosti se 
jedná spíše o revizi „1.5“ — tedy přístroj, u kterého by- 
la opravena většina nedostatků původního handheldu. 


okud máte zkušenosti s první 
p- N-Gage, pak asi budete 

souhlasit s tvrzením, že mezi 
nevýznamnější nedostatky této ka- 
pesní konzole patřila komplikova- 
ná výměna her, kvůli které bylo 
nutné přístroj vypnout, odstranit 
kryt a vyjmout baterii. Ideální ne- 
byla ani výdrž akumulátoru při sa- 
motném hraní. Z telefonního hle- 
diska byla sice první generace 
poměrně „nabušeným“ chytrým 
mobilem, poněkud obskurní side- 
talk (tedy sluchátko a mikrofon 
umístěné na boční hraně přístroje) 


spolu s relativně velkými rozměry 
však znamenaly, že N-Gage byla 
skutečným exotem. 

Designérům Nokie se naštěs- 
tí při vývoji verze OD podařilo drti- 
vou většinu kritizovaných nedo- 
statků vyřešit. Nový přístroj je 
menší a hezčí, má lepší ergonomii 
a vyhlíží odolněji (gumová obruba 
s kryty konektorů připomíná out- 
doorové telefony). Hmotnost sice 
o pár gramů vzrostla, rozdíl je však 
stěží postřehnutelný. Hry či uni- 
verzální paměťové karty lze měnit 


bez vypnutí telefonu (doporučuje 
se ovšem nejprve program ukon- 
čit a v menu vybrat položku pro 
vyjmutí karty), zlepšila se i výdrž 
baterie (výrobce udává až 10 ho- 
din herního času — my jsme hráli 
v kuse nejdéle asi 4-5 hodin a ba- 
terie to bez problémů zvládla). Od- 
straněn byl navíc také obskurní si- 
detalk — s N-Gage tedy můžete te- 
lefonovat klasickým způsobem; 
jedinou nevýhodou je, že si někte- 
ří jedinci svým nemytým boltcem 
možná zamastí displej, ale to je 
problém všech mobilů... 


Jedním z důvodů, proč se No- 
kia rozhodla pro inovaci N-Gage, 
byly i finance. Náklady na výrobu 
původního přístroje byly totiž po- 
měrně vysoké, a vzhledem k to- 
mu, že tato společnost má poně- 
kud odlišný obchodní model než 
ostatní výrobci konzolí a handhel- 
dů (nechce přístroje dotovat), bylo 
jedním z cílů ušetřit. Tomu padly 
za oběť tři poměrně významné vě- 
ci: vestavěné rádio, hardwarový 
MP3 přehrávač (ten lze snadno 
nahradit softwarem, leč zvukový 


výstup OD je pouze mono, takže 
ani to nemá valnějšího smyslu) 
a USB konektor. Odebrání USB 
a zhoršení zvukového výstupu po- 
važujeme za skutečně nepříjemné 
změny, přenos dat či synchroniza- 
ci kontaktů a kalendáře je naštěstí 
stále možné provádět pomocí roz- 
hraní Bluetooth; znamená to 
ovšem zakoupení adaptéru za cca 
900 Kč. Verze OD se bude zpočát- 
ku prodávat za stejnou částku jako 
původní N-Gage. Odhadovat bu- 
doucí vývoj je ošemetné, je však 
dost dobře možné, že časem ce- 
na poklesne. 


strategie Pathway to Glory (vývoj 
probíhá v Nokia Studios), která by 
měla nabízet i on-line hru přes 
internet. Majitelé N-Gage se jí 
dočkají pravděpodobně během 
podzimu. 

S otázkou her souvisí pocho- 
pitelně i problematika jejich ceny 
(která se pohybuje obvykle okolo 
1800 Kč) a českých lokalizací. Za- 
tímco první problém by snad již 
v brzké budoucnosti měly vyřešit 
„budgetové“ edice již dříve vyda- 
ných titulů, jež budou k dostání za 
necelých 1000 Kč, překladů do na- 
ší mateřštiny se prozatím nedo- . 


Designérům Nokie se naštěstí při vývoji verze 
OD podařilo drtivou většinu kritizovaných 
nedostatků vyřešit. Nový přístroj je menší 
a hezčí, má lepší ergonomii a vyhlíží odolněji. 


N-Gage OD je pochopitelně 
z hlediska her a softwaru zpětně 
plně kompatibilní. Jedná se stále 
o telefon Series 60 s operačním 
systémem Symbian, pro který je 
k dispozici mnoho zábavných i uži- 


tečných programů a her. Poměrně 
bohatá je ovšem už také nabídka 
her pro N-Gage samotnou, byť 
mezi nimi prozatím chybí nějaký 
původní kousek, který by N-Gage 
prodával podobným způsobem ja- 
ko tomu bylo před sedmi lety 
v případě Pokémonu a Game Bo- 
ye. Vedle zajímavých titulů, jako je 
speciální verze Ghost Reconu, roz- 
tomilého, leč poměrně ohraného 
Raymana či zábavného fotbálku 
FIFA, si Nokia slibuje poměrně 
mnoho od připravované vlastní 


čkáme. Nokia sice přislíbila dodá- 
vat na český trh přinejmenším klí- 
čové tituly s kompletním českým 
manuálem, plné lokalizace se ale 
prozatím neplánují. Přestože exis- 
tují žánry, u kterých není lokalizace 
bezpodmínečně nutná (zejména 
akce, sporty a závody), překlad do 
rodného jazyka by prodejům jistě 
jen prospěl. 

Kdybychom se měli rozhod- 
nout mezi původní N-Gage a OD, 
zvolili bychom bez váhání inovova- 
nou verzi. Má sice o něco skrom- 
nější výbavu, je ale nesrovnatelně 
to upgrade tedy lze Nokii pochvá- 
lit. Velký kus práce ale mobilního 
giganta stále čeká na poli her: bez 
špičkových původních titulů, na- 
bídky levnějších edicí, přelože- 
ných manuálů a v ideálním přípa- 
dě i kompletních lokalizací to totiž 
ani inovovaná N-Gage nebude mít 
u nás lehké. 

P S.: Doufejme, že až (pokud 
vůbec) se objeví skutečná druhá 
generace N-Gage, bude jí do vín- 
ku dán displej „na šířku“ jako kaž- 
dé jiné kapesní konzoli. 
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ebCam NX Ultra je posta- 
vena na relativně kvalitním 
železe (přesněji plastech 


a křemíku). Výrobce použil senzor 
CCD a nikoliv obvyklejší a levnější 
CMOS (ačkoliv i ten již dokáže ma- 
lé zázraky), jeho nativní rozlišení je 
640 x 480 bodů. To jsou také maxi- 
mální hodnoty pro záznam či pře- 
nos videa, fotografie lze snímat 
až v rozlišení 1280x960; ovšem 
vzhledem k tomu, že se jedná 
o interpolaci (skutečné rozlišení je 
VGA), to raději nebudeme komen- 
ném úhlu kamery, který činí solid- 
ních 75 stupňů, a zabere tak velký 
prostor před vaším monitorem 
(což nemusí být vždy žádoucí, ze- 


creative webcam X ul 


Webová kamera pro profesionály i nadšence? Creative tvrdí, že ano. Výčet vlastnos- 
tí a funkcí je bezesporu úctyhodný, bez rychlého internetu se ale stejně neobejde. 


jména jste-li notoričtí bordeláři). 
Objektiv nabízí manuální zaměřo- 
vání s celkovou hloubkou ostrosti 
od 15 cm do nekonečna. Regula- 
ce expozice a barev je pochopitel- 
ně automatická, leč poněkud pro- 
blematická. 

Zatímco ve špatných světel- 
ných podmínkách si NX Ultra ve- 
de docela dobře, je-li místnost 
osvětlena jasně (denním svět- 
lem), je obraz značně přesvícený. 
Jinými slovy, za profesionální by- 
chom ji přece jen neoznačili (špič- 
kové kamery pro telekonference 
dělá například Sony a věřte nám, 
je to rozdíl). V balení naleznete 
kromě CD se softwarem (úprava 
obrázků a jednoduchá editace vi- 
dea, automatické nahrávání fotek 
či videa na web apod.) také hands 
free sadu (sluchátko a mikrofon). 
Pochvalu zaslouží systém uchyce- 
ní, který umožňuje zařízení snad- 
no postavit na stůl či vršek CRT 
monitoru, případně jej uchytit za 
okraj LCD displeje, přičemž sa- 


lg flatron 17155 


Nové LCD displeje se klasickým CRT monitorům poma- 
lu blíží nejen cenou, ale i schopností zobrazit Vysokou 


. 


snímkovou frekvenci. Nenovější modely mají podle vý- 


robců dobu odezvy 16 ms. 


o platí i pro Flatron L1715S. 
T: milisekund by mělo 

odpovídat zhruba 62 snímkům 
za vteřinu — rychlost odezvy se tak 
již prakticky vyrovná podporované 
obnovovací frekvenci a je více než 
dostatečná nejen pro sledo- 
vání filmů či TV, ale i pro hraní 
rychlých 3D akcí. Ovšem vy- 
bírat LCD monitor pouze pod- 
le údajů o odezvě nemusí být 
zrovna moudré — u některých 
starších panelů je totiž lep- 
ších hodnot dosahováno na 
úkor barevného podání (aby 
bylo možné rychle měnit míru 
jasu, měly menší počet jeho 
úrovní, a tím i menší počet 
zobrazitelných odstínů). To 
však u L1715S neplatí. Výrob- 
ce však použil pro údaj 
o odezvě přechod z černé na 
šedou a nikoliv z černé na bí- 
lou. Zcela poctivé by tedy by- 
lo prohlásit, že L1715S má 


dobu odezvy od 16 ms, avšak 
v případě změny z černé na výraz- 
ně jasnou může být i 25-30 ms. 
Ostatní parametry L1715S 
jsou průměrné či lehce nadprů- 
měrné. Svítivost 250 cd/m“ je sou- 


motnou kameru lze poté praktic- 
ky libovolně natáčet. 

WebCam NX Ultra je ka- 
tele, jen stěží ji lze ale ozna- 
čit za profesionální nástroj 
pro telekonference. Je ně- 
kde na půli cesty — a to 
pouze za předpokladu, že A 
ji budete používat v hor- ( 
ších světelných podmín- 
kách. Pokud toužíte po ve- 
černích videoseancích se 
vzdálenými kamarády či pří- 
buznými, je NX Ultra dobrým 
doplňkem. Abyste si to ale 
opravdu naplno užili, budete 
potřebovat rychlý neomezený 
internet. I 
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časný průměr, kontrast 450 : 1 je 
pro změnu velmi solidní. Udávané 
úhly pohledu jsou 160 stupňů ho- 
rizontálně a 140 vertikálně, už při 
naklonění o 30-40 stupňů však lze 
zaregistrovat žlutý nádech, re- 
spektive snížení jasu obrazu. Pro 
práci či hraní jsou úhly zcela vyho- 
vující, pokud však chcete na PC 
sledovat televizi (například z po- 
stele či křesla), budou vás pozoro- 
vací úhly možná poněkud omezo- 
vat. Vlastní kvalita obrazu je 
navzdory absenci digitální- 
ho DVI vstupu v nativním 
rozlišení velmi dobrá, u tes- 
tovaného kusu ale kazil bez- 
vadný dojem vadný bod 
v levé dolní části displeje — 
stále otevřený červený pixel 
je nepříjemný hlavně na 
tmavém podkladu. Menu 
umožňuje mimo jiné nasta- 
vit barevnou teplotu, v cel- 
kovém podání ale přece jen 
lehce převažuje modrá (bar- 
vy jsou tedy spíše chladné). 
Nižší rozlišení jsou přepočí- 
távána elektronikou monito- 
ru vcelku průměrně. 


L1715S má poměrně jednodu- 
chý a „odlehčený“ design. Monitor 
vyhlíží kompaktně a nenápadně, 
zejména díky jednoduché noze, 
jež ale umožňuje pouze naklánění. 
Rozměry a potěší zejména ty, kteří 
nemají příliš mnoho prostoru na- 
zbyt. Vadný pixel u testovaného 
kusu ovšem připomíná, že před 
koupí je dobré LCD nejprve pozor- 
ně prohlédnout. Jeden či dva vad- 
né pixely či subpixely nejsou pod- 
le norem obvykle důvodem pro re- 
klamaci, a tak je lepší si rovnou 
vybrat displej bez vad. 
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manta dragon MV-601 


Periferie značky Dragon se nám dostala do ruky vůbec po- 
prvé. A dlužno podotknout, že na premiéru to není špatné. 


RB amepady jsou zvláštním dru- 
m hem herního ovladače. Za- 
© tímco ty nejjednodušší čtyř- 
či osmitlačítkové se směrovým kří- 
žem patří spíš do počítačového 
pravěku a dnes s nimi nelze po- 
řádně ovládat ani sportovní hry, so- 
fistikovanější modely vybavené 
jedním či dvěma analogovými joy- 


Díky rozhraní USB 2.0 je vy- 

„tvoření externího harddisku 
otázkou několika minut. Sta- 
čí si pořídit sadu (tzv. hou- 
sing) a pevný disk přísluš- 
ných rozměrů. Pak už jen 
najít malý šroubováček... 


xterní diskové šasi od firmy 

I Trust patří mezi standardní mo- 

idely pro dvouapůlpalcové „no- 
tebookové“ pevné disky. V balení 
naleznete hliníkovou krabičku, ve 
které je ukryt USB/DE řadič, USB 
datový kabel, USB napájecí kabel, 
PS/2 napájecí kabel a koženkové 
pouzdro. Právě kombinace různé 
kabeláže je dobrým, byť nikoliv zce- 
la originálním nápadem. Novější 
a výkonnější 2,5" pevné disky si to- 
tiž nevystačí s energií z jediného 


Samsuny 
Spin Pojnt UP 04024 


Rychlý 2,5" disk s kapacitou 40 GB 


+ poměr cena/výkon/rozměry 
— nevystačí s napájením 
z jednoho USB 


Libra Electronics, www.libra.cz 


Cena: cca 3450 Kč (vč. DPH) 


sticky lze použít pro širokou škálu 
titulů — sporty a některými akčními 
hrami počínaje a závody či akčními 
simulátory konče. 

Manta Dragon patří naštěstí 
do druhé skupiny, může však fun- 
govat i v režimu obyčejného tlačít- 
kového gamepadu — v takovém 
případě máte k dispozici pouze 
směrový kříž a deset tlačítek. Po 
stisknutí prosvíceného knoflíku 
Mode se ale Dragon promění 
v moderní pad se dvěma analogo- 
vými joysticky s celkem čtyřmi 
osami, dvanácti tlačítky, POV kří- 
žem a dvěma motory s mírnou 
a silnější vibrací. Tlačítkům 1-8 je 
navíc možné (každému zvlášť) při- 
řadit funkci Autofire, případně ji 
individuálně zrušit pomocí tlačítek 
Turbo Set a Clear (aktivovaný Au- 
tofire detekuje bohužel jen jedna 
dioda). Jedná se bezesporu o vý- 
borně vybavený ovladač s funkce- 


mi, které lze využít v akčních si- 
mulátorech, závodech i sportov- 
ních hrách. 

Gamepad sice může operovat 
ve Windows Me/2000/XP bez 
ovladačů, vzhledem k některým 
pokročilým funkcím a kvůli lepší 
kalibraci (regulovat lze kupříkladu 
i sílu vibrací) je lepší nainstalovat 
ovladač z přiložené diskety. Právě 
ta může být jediným kamenem 
úrazu — na notebooku ani na „her- 
ním“ PC v obývacím pokoji diske- 
tovou mechaniku nemám, a za- 
chránila mne tak nakonec externí 
USB jednotka Mitsumi. Pokud jste 
na tom podobně, budete muset 
ovladače přehrát na USB flash 
disk či jiné médium. Distribuce 
ovladače na CD by přece jen byla 
rozumnějším a možná i bezpeč- 
nějším řešením. 

Ergonomie je na velmi dobré 
úrovni — gamepad padne dobře 
do středně velké i větší ruky, děti 
a mladší či velmi drobní hráči ale 
možná budou mít s jeho rozměry 


Manta Dragon MWM-801 


Gamepad s bohatou výbavou 


+ dva nezávislé joysticky, dva 
vibrační motory, programova- 
telný Autofire 

— ovladače na disketě 


Kupex, www.kupex.cz 
Cena: 545 Kč (vč. DPH) 


problémy. Povrchová © úprava 
v matném plastu a gumě je vcelku 
příjemná a částečně tlumí pocení 
rukou. Gamepad Dragon MM801 
sice nepatří mezi renomované 
značky, z hlediska funkcí a výbavy 
však patří k nejlepším. Dva nezá- 
vislé joysticky umožňují pohodlné 
ovládání závodních her (na jeden 
můžete nastavit plyn a brzdu, za- 
tímco druhým zatáčíte) a velký po- 
čet tlačítek omezuje nutnost pou- 
žívat při hraní klávesnici. Vzhle- 
dem k příznivé ceně si zaslouží 
naše doporučení. 4 
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externí harddisk svépomocí 


USB portu, takže je nutné buď pou- 
žít síťový adaptér, nebo sáhnout po 
dodatečném napájení přes další 
USB port či jiný konektor (v tomto 
případě PS/2 pro myš). Jedná se 
o chytré řešení — je příjemnější no- 
sit s sebou další kablík, než se vlá- 
čet se síťovým adaptérem. Vlastní 
konstrukce hliníkového šasi je pro- 
stá — harddisk se uchycuje pou- 
hým zasunutím do IDE/napájecího 
konektoru a následným zašroubo- 
váním krytu. Nevýhodou je, že disk 
se může uvnitř sice velmi mírně, 
ale přesto nepříjemně pohybovat. 
To lze vyřešit vycpáním konce kra- 
bičky vhodným materiálem, ten 
však může zhoršit odvod tepla. 
Pro stavbu jsme zvolili Sam- 
sung MP 0402H s rychlostí 5400 


(otáček, vyrovnávací pamětí 8 MB 


a kapacitou 40 GB. Jedná se o vel- 
mi rychlý dvouapůlpacový disk, je- 
hož jedinou nevýhodou jsou vyšší 
nároky na energii (je nutné zapojit 
i druhý napájecí kabel). S přívo- 
dem proudu z jediného USB ko- 
nektoru si vystačí pouze pomalej- 
ší typy s rychlostí 4300 otáček. 
Zprovoznění bylo velmi jedno- 
duché, smontovaný komplet sta- 
čilo zapojit do USB portu a pomo- 
cí správy disků ve Windows XP 
zformátovat. Zařízení může fungo- 
vat i na USB 1.1, skutečně naplno 
jej lze ale využít až s rychlým USB 
2.0 rozhraním — pouze tam totiž 
poznáte rozdíl mezi rychlejšími 
a pomalejšími 2,5" disky. Výkonem 
se pochopitelně nevyrovná inter- 


Trust 250A 
Extenal HDD Case 


Šasi pro 2,5" disky 


+ dva napájecí kabely a pouzdro 
= disk není dokonale fixován 


Trust, www.trust.com 


Cena: cca 1100 Kč (vč. DPH) 


nímu HDD, pro přenášení či zálo- 

hování dat je to však ideální řeše- 

ní, které se navíc snadno vměstná 
do kapsy u kalhot. |« 

LUKÁŠ ERBEN 

04G0469 
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Zdá se, že místo aby většina hráčů s jarem opustila své temné kobky se staženými ža- 
luziemi a vyrazila za sluncem, květenou a přírodou, probouzí v nás toto roční období tou- 
hu upgradovat, optimalizovat a hrát. Ani s nadcházejícím létem tak nemáme nouzi o do- 
tazy. Nově jsme se rozhodli uveřejňovat u otázek vaše jména (pokud si to nepřejete, dej- 
te nám vědět). Pouze v případě krátkých dotazů (tzv. výkřiků do tmy) to dělat nebudeme. 


Klonování displeje 
na ATI R9100 


Mám menší problém, který 
bych potřeboval nutně vyřešit. 
Mám grafickou kartu ATI Ra- 
deon 9100 128 MB DDR 
a Windows XP Professional. 
Až donedávna jsem klidně mo- 
hl hrát na PC a přitom se na to 
koukat na televizi (na TV jsem 
měl obrazovku naklonovanou). 
Nevím, jak to fungovalo, pro- 
stě to šlo. Nedávno jsem ale 
nainstaloval nové ovladače 
Catalyst Radeon 4.3 (v7.991), 
které jsem našel na vašem 
CD. Bohužel, co se nestalo. 
Nyní se mi obraz na TV vykres- 
luje pouze v případě, že pře- 
pnu obrazovky ([Alt] + [F5]), 
takže hraní je jaksi nerealizova- 
telné. Chtěl jsem se zeptat, jak 
mám obraz na TV opět naklo- 
novat, aniž bych musel přepí- 
nat obrazovky? Nerad bych se 
totiž vracel k předchozím ovlá- 
dačům, které to ovšem nasta- 
vují automaticky. 

TOMÁŠ VAISAR 


Nemáme k dispozici PC s připoje- 
ným televizorem, máme však 
zkušenosti s notebookem s Rade- 
onem 9000 a druhým LCD, což je 
podobná situace. Jediné řešení, 
které nás napadá, je v ovládacích 
panelech obrazovky (záložka Na- 
stavení) stisknout tlačítko Upřes- 
nit a pak se pokusit televizor ruč- 
ně „zapnout“ v záložce Displeje. 
Pokud se vám na televizoru obje- 
ví rozšířená plocha a nikoliv klon 
obrazovky, zkuste ještě v původ- 
ním panelu obrazovky (záložka 
Nastavení) zrušit políčko Rozšířit 
plochu na tento monitor — tím by 
se (snad) měl zapnout režim klo- 
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nování. Pak zkuste uložit dané na- 
stavení (opět pod tlačítkem 
Upřesnit v záložce Displeje) do 
nového profilu. Úspěch tohoto 
postupu ale nezaručujeme, pro- 
tože jsme jej nemohli vyzkoušet 
na stejném hardwaru, jaký máte 
vy. Alternativou je pokusit se na- 
jít nějaké speciální utility pro kar- 
ty ATI, které tento problém doká- 
ží vyřešit — populární TV-Tool je 
určen bohužel především pro 
karty nVidia. 


Nefunkční dualchannel 


Na desce Abit NF7-S 2.0 mi 
u pamětí nefunguje dualchan- 
nel. Zjistil jsem to utilitkou CPU- 
-Z. Mám dva stejné moduly 
(rychlost, velikost, výrobce) za- 


sunuté do správných slotů. Ne- 
pomohl mi ani upgrade BIOSu, 
ani přetaktování CPU. Jak to te- 
dy s tou RAM je? 

JAN PRČEK 


Pakliže jsou oba moduly opravdu 
stejné a jsou nainstalovány ve 
slotech správně (u většiny desek 
s nForce2 se jedná o kombinaci 1 
a 3 nebo 2 a 3, raději si to však 
ověřte v manuálu), měly by pra- 
covat dvoukanálově. Buď je tedy 
nějaká závada na desce, nebo 
CPU-Z nepodává správné infor- 
mace. Zkuste nainstalovat pamě- 
ti tak, aby pracovaly jednokanálo- 
vě (pravděpodobně sloty 1+2) 
a udělat test výkonu paměti třeba 
s pomocí programu SiSoft Sand- 
ra. Poté stejný postup zopakujte 
s nastavením, které by mělo být 
dvoukanálové. Rozdíl asi nebude 
markantní, ale měl by být znát. 
Pokud test neodhalí rozdíl, je 
možná závada na vašem přijíma- 
či, tedy počítači. 


PC zpomaluje a zpomaluje... 


Po kompletním zformátování 
mi PC běží normálně. Nejsou 
žádné problémy. Ale asi tak po 
dvou týdnech se počítač straš- 
ně zpomalí. Kouše se mi i hlou- 
pý spořič, což je asi pěkná bl- 
bost. Mám sestavu Athlon XP 
2800 +, základní desku MSI KT6 
Delta, paměť 512 MB DDR400, 
grafickou kartu ATI Sapphire 
Radeon 9600 XT 128 MB, hard- 
disk 120 GB SATA. Na takové 
sestavě se přece nemůže sekat 
spořič... Přehrávaný film také 
neběží tak, jak by měl, a třeba 
dokument ve Wordu se otevírá 
někdy i půl minuty. Moc prosím 
o radu, jak PC spravit. Zatím po- 
může jen jedna věc, a tou je for- 
mát harddisku. A zhruba za dva 
týdny opět... a opět. Není pře- 
ce normální, aby počítač správ- 
ně běžel jenom čtrnáct dní 
a potom se takovýmto způso- 
bem zpomalil. 

SCHNECKMACHER 


Jedná se o opravdu zvláštní pro- 
blém, jehož příčinou bude nejspíš 
nějaký nevhodný program, vylou- 


| čit ale nelze ani virus. Zkuste po 


reinstalaci omezit nainstalovaný 
software na minimum a ihned 
spusťte antivirus — je totiž možné, 
že se vaše PC opětně infikuje vi- 
rem, který je ukryt mezi zazáloho- 
vanými daty. Rozhodně si pořiďte 
nejaktuálnější ovladače a zkuste 
případně (jestli máte možnost) 
nainstalovat operační systém z ji- 
ného zdrojového CD. Pokud se 
problém opět objeví, pokuste se 
zjistit, zda je sekání způsobeno 
neustálým využíváním disku či 
zda některá aplikace nebo rezi- 
dentní program nadměrně neza- 


těžuje procesor. To lze zjistit ve 
Správci úloh, který ve Windows 
XP vyvoláte pomocí kombinace 
kláves [Ctrl] + [Alt] + [Del]. 


Registry 


Občas píšete, že při časté in- 
stalaci softwaru dochází k po- 
stupnému zanášení registrů 
a zpomalování rychlosti PC, tak- 
že je nutné cca každých 18 mě- 
síců reinstalovat systém. Chtěl 
bych vědět, jestli by tomu moh- 
ly pomoci nějaké programy na 
čištění registrů (Ad-aware, jv16 
PowerTools). Několik jich mám 
a zajímalo by mne, zda ony re- 
gistry skutečně mohou vyčistit, 
a tím PC zrychlit. Rád bych se 
také dozvěděl jednu věc: v pro- 
gramu jv16 mám zobrazen ob- 
sah registrů (asi 140 souborů); 
co by se stalo, kdybych je 
všechny vymazal? Zničil bych 
systém? 

GORDON FREEMAN 


Různé utility a programy pro sprá- 
vu registrů skutečně mohou na- 
pomoci k jejich vyčištění a zrych- 
lení PC. Jejich použití s sebou ale 
vždy nese jisté riziko a do čištění 
registrů by se dokonce i s pomocí 
kvalitních utilit měl pouštět jen 
zkušený uživatel. Pro totální ode- 
psání Windows totiž stačí vymazat 
jediný záznam na tom „pravém“ * 
místě. Pokud zničíte všechny záz- 
namy, provedete tak operačnímu 
systému důkladnou lobotomii. Už 
se z toho nikdy neprobere, a do- 
konce se asi nepodaří ani obnovit 
zálohu registrů. 


„.. a opět registry 


Nějakou záhadou se mi podaří- 
lo úplně zrušit autorun. Ačkoliv 
ve vlastnostech CD a DVD me- 
chanik je zapnut, tak nefunguje. 
Když se ho pokusím spustit 
otevřením Tento počítač, tak 
systém pouze hlásí datové CD. 
Média ale fungují v pohodě. Co 
s tím? 


Pokud je u CD mechaniky zapnu- 
to automatické oznámení (tedy 
autorun), ale funkce přesto ne- 
funguje, jedná se pravděpodob- 
ně o botu ve zmiňovaných regist- 
rech. Není radno si s nimi příliš 
zahrávat... 


Chybějící Pixel Shader 


Koupil jsem si květnové číslo 
GameStaru, kde je demo hry 


Splinter Cell: Pandora lomor- 
row. Vlastním a dohrál jsem 
první díl a moc se mí líbil, ale 


bohužel s demem mám problé- 

my. Po nainstalování se dosta- 

nu do nastavení videa, zvuku 

dání, ale po loadingu se 

í do Windows. Pomocí 

> Detection jsem odhalil 

první problém — křížek u grafic- 

ké karty (to jsem vyřešil nain- 

stalováním utility z druhého CD 

ktuálního ovladače). Další 

je u řádku „Reguired Pi- 

xel Shader support" a s tím si již 

k nevím rady. 

Chtěl bych vás proto požádat 

o radu, tím dá něco dě- 
lat (pomocí nastavení č 
čů), nebo je nutné to 

ké nové grafické 

, Mám Windo 98, Ge- 

Force2 Ti 64 MB, 256 RAM, 

Athlon asi 1700+ 


V KROUTVAR 


Na svůj dotaz jste si v podstatě 
odpověděl sám. Problém spočívá 
v grafické kartě — GeForce2 Ti to- 
tiž neobsahuje funkci pixel sha- 
der, kterou Pandora Tommorow 
vyžaduje. Pro její rozběhnutí je 
tedy nutná grafická karta podpo- 
rující DirectX 8 či DirectX 9 — 
v úvahu přichází GeForce4 Ti, 
GeForce FX, GeForce6, Radeon 
8500, Radeon 9500/9600/9700/ 
/9800 nebo Radeon X800. 


LM s proc 
rem Athlon XP 2600+. Chci jej 
avně na práci S inter- 
hraní. Nevím, zda si 
ala rozdílných mode- 


není možn 


Aspire 


(G ne4 440 Go už pře 


není na holu slávy) 


Radeon 9200 je bezesporu lepší 
než GeForce4 440 Go. Zda je 
možné grafický modul upgrado- 
vat, vám nejspíše sdělí u Aceru, 
domníváme se však, že v tomto 
případě tomu tak nebude. Než si 
koupíte notebook, zamyslete se 
nad tím, co je pro vás podstatné. 
Chcete jej především přenášet 
a pracovat na něm, ale hrát spíše 
příležitostně? Pak raději zvolte 
něco lehčího než modely Aspire, 
třeba typ s procesorem Pen- 


tium M (Centrino) a grafikou Ra- 
deon 9200. Takové notebooky 
jsou obvykle vyrobeny z odolněj- 
ších lehčích slitin a lze je s sebou 
nosit skutečně všude. Pokud po- 
třebujete spíš notebook, který 
budete přenášet příležitostně, ale 
hrát na něm naopak velmi často, 
je vhodnější Athlon XP Athlon 64 
nebo Pentium 4 s co nejlepší gra- 
fikou — ideálně mobilní Radeon 
9600 nebo 9700. Mimochodem, 
Aspire 1511LC jsme měli mož- 
nost krátce vyzkoušet — je to 
opravdu těžká (z hlediska proce- 
soru ovšem velmi výkonná) 
potvora. 


Chtěl bych se zeptat na spoje- 


ptat, zda existi 

ální prograr 

z Line-In zdířky, o jestli jde 
n vyřešit i jiným 


KAREL R 


Stačí změnit nastavení mixážní- 
ho pultu Windows. V dolní liště 
klikněte dvakrát na ikonu repro- 
duktoru, z menu vyberte Mož- 
nosti — Vlastnosti. Nyní zvolte 
Nastavit hlasitost pro: záznam 
a o něco níž pod nápisem 
„zobrazit tyto ovladače hlasitos- 
ti“ zaškrtněte všechna políčka 
a zvolte OK. Nyní se vám objeví 
regulace hlasitosti pro záznam — 
vyberte vstup (zdroj), ze kterého 
chcete nahrávat, a nastavte hla- 
sitost zhruba do horní poloviny. 
Nyní by mělo být možné nahrá- 
vat z Line-In zdířky. 


> Windows 98 se 
M u dívat, 


ohodě? 


Nejspíš to bude špatnými kode- 
ky. Nainstalujte si novější verzi 
Windows Media Playeru (verzi 9) 
nebo jiný moderní přehrávač 
s podporou videa a posléze 
všechny aktuální video a audio 
kodeky (doporučujeme stáhnout 
si balík z www.codecpack.com). 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0474 
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TECHNE 


Tři megapixely v mobilu 


»» Společnost Casio představuje mobilní te- 
lefon A5406CA, jenž se honosí jedním pri- 
mátem — podle slov výrobce totiž jako vů- 
bec první mobil na světě nabízí integrovaný 
fotoaparát s rozlišením 3 megapixely. Na 
této situaci je zajímavý především fakt, že 
generace dvoumegapixelových mobilních 
fototelefonů byla na trh uvedena teprve 
před půl rokem. S hmotností 125 gramů 
a rozměry 102 x 52 x 28 milimetrů se sice 
nejedná o žádného kolibříka, ale tuto vlast- 
nost bohatě vyvažují další parametry pří- 
stroje. Barevný TFT displej s rozlišením 


Kamera s DVD-RAM 


měru 8 cm lze přehrávat na jakémko- 
liv DVD-RAM kompatibilním přehráva- 
či nebo videorekordéru. Data jsou 
ukládána ve formátu MPEG-2, při- 
čemž je možné zvolit si mezi módy 10 
Mb/s VBR nebo 6 Mb/s a 3 Mb/s CBR. 
Maximální stopáž záznamu tak činí až 
120 minut. Média DVD-RAM umožňu- 
jí přepis záznamu až 100 000x. Oba 
modely jsou vybaveny slotem pro pa- 
měťovou kartu SD. Cena DVD video- 
kamery VDR-Mb50 je 33 995 Kč, VDR- 
-M70 stojí 39 995 Kč. « 


»» Společnost Panasonic uvedla kon- 
cem května na náš trh dva nové mo- 
dely videokamer: VDR-M50 a VDR- 
-M70, jež používají jako záznamové 
médium DVD-RAM a DVD-R. Model 
VDR-M50 má 1/6palcový CCD senzor 
s rozlišením 800 tisíc pixelů a dispo- 
nuje 18x optickým zoomem. Model 
VDR-M70 je osazen 1/4palcovým CCD 
snímačem s rozlišením 1,02 milionu 
pixelů a má 10x optický zoom. Oba 
přístroje mají rozměry 89 x 64 x 
x 146 mm, hmotnost činí u VDR-M70 
500 g, u VDR-Mb50 520 g. Disky o prů- 


320 x 240 pixelů nabídne dostatek prosto- 
ru pro komfortní práci, podobně jako syn- 
chronizační USB kolébka, již využijete na- 
příklad při stahování fotek z mobilu do po- 
čítače. Pro jejich ukládání má uživatel 
k dispozici 12,8 MB paměti, kterou lze v pří- 
padě potřeby rozšířit mini SD kartou. Pokud 
si na takový mobil již předem brousíte zuby, 
musíme vás ale poněkud zklamat — uvede- 
né zařízení spolupracuje pouze s japonskou 
variantou sítí CDMA, a proto se zatím ne- 
počítá s jeho vývozem na další trhy. 
vyvvw.casio.com 


Patnáct minut nabíjení 


»» Společnost Varta přišla s novým typem niklome- 
talhydridové dobíjecí baterie. Nese označení 15 Mi- 
nute Charge © Go, a jak sám název napovídá, je za- 
řízení schopno připravit akumulátory k plnému pro- 
vozu za pouhých 15 minut. Životnost baterií je 
garantována až na tisíc cyklů, a to bez paměťového 
efektu. Tajemství rychlé regenerace se skrývá 
v kompletně nové technologii. Na rozdíl od před- 
chozích systémů není kontrolní mechanismus za- 
budován do nabíječky, nýbrž přímo do baterie. Sen- 
zor po celou dobu monitoruje stav nabití a zajišťu- 
je, aby se po dosažení požadované úrovně přívod 
proudu zastavil. Díky tomu je každý akumulátor Var- 


www.panason ic.com 


ta 15 Minute Charge t Go dobíjen nezávisle a re- 
guluje si přísun energie sám. Za čtvrt minut lze do- 
bít až čtyři tužkové baterie (AA) o kapacitě 2000 
mAh nebo stejný počet mikrotužkových akumulá- 
torů (AAA) o kapacitě 800 mAh. Použít lze pochopi- 
telně i běžné nabíječky, celý proces v nich ale trvá 
výrazně déle. Kompletní sada Varta 15 Minute 
Charge t Go by měla stát okolo 1500 Kč, rozšířené 
balení s nabíječkou, čtyřmi tužkovými bateriemi 
a 12V autoadaptérem je k dostání za necelých 
3000 Kč. Sady baterií obsahující dva AA nebo AAA 
akumulátory jsou k dispozici přibližně za 400 Kč. |« 

vwyvvw.varta.cz 
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Poprvé 90 nanometrů 


Společnost Transmeta na své prezentaci předvedla funkční vzorky mikropro- 
cesoru Efficeon pracujícího na frekvenci 1,6 GHz, čímž překonala svůj dosud nej- 
výkonnější 1,2GHz model. Tohoto zrychlení se na pultech obchodů podle zve- 
řejněných údajů dočkáme už během letošních prázdnin, přičemž 1,6GHz verze 
Efficeonu je navíc prvním 90nm čipem od tohoto výrobce. Transmeta se dále po- 
chlubila integrací technologie NX, jež slouží jako ochrana proti hackerskému úto- 
ku prostřednictvím přetečení bufferu. Do konce roku má následovat nejméně 
ještě jedna rychlejší verze procesoru Efficeon. 
www.transmeta.com 


Balzám pro vaše oči 


Nový 20" LCD displej NEC MultiSync LCD2060NX disponuje digitální pane- 
lem MVA TFT LCD s velikostí úhlopříčky 51 cm, který je osazen do rámu 
o tloušťce pouze 17,5 mm. Viditelná plocha panelu je 408 x 306 mm. Velikost 
obrazového bodu je 0,294 mm, svítivost 250 cd/m2 a kontrastní poměr je až 
600 : 1. Nový panel se vyznačuje bezkonkurenčními pozorovacími úhly až 170 
stupňů horizontálně i vertikálně. Reakční doba je 10 ms pro přechod z bílé na 
černou a 15 ms z černé na bílou. Optimální rozlišení činí 1600 x 1200 pixelů při 
60 Hz, což je 1,9 megapixelu. Pro uživatele, kteří vyžadují automatické obrazo- 
vé nastavení, je k dispozici technologie NTAA (Non-Touch Auto Adjustment), 
pomocí které jsou obrazové parametry automaticky dolaďovány v závislosti na 
vstupním obrazovém signálu. Uživatelské utility NaViSet a NaViSet Administra- 
tor dovolují nastavení monitoru bez tlačítek OSD menu za pomoci klávesnice 
a myši, případně pomocí datových sítí. Monitor se dodává v bílém či černém 
provedení, v obou případech se stříbrným rámečkem. S rozměry pouze 445 x 
x391 x 214 mm patří mezi nejkompaktnější na trhu. 

www.nec.com 


TOMÁŠ JIRÁSKO, 04G0472 


pekelný dárek! 


Ocenění počítačů Barbone 


Ke každému počítači BARBONE 


Poukázka v hodnotě = ť. 9 = 
1000,-Kč jí 


S 


BARBONE 


BARBONE 4500 


bez ou od 8 977,- 


základní deska Jetway PAMDPT VIAPAM266A S478 DDR AGP G+L+A mATX « procesor Intel© 
Celeron© 2,4GHZ (128/400) mPGA BOX « grafická karta Integrovaná na základní déšce « 
zvuková karta integrovaná 6-ti kanálová síťová karta LAN 10/100 « paměť DIMM DDR 256MB 
400MHZ BAR TRANSCEND « pevný disk Seagate Barracuda 40:6B-7200 ATA100-+ mechaniky.FD 
3,5", CD-ROM LG 52x EIDE 


BARBONE 5000 bez ou od 9 975,- 


základní deska Jetway 845PEBL i845PE S478 DDR SB+LAN ATX « procesor Intel? Celeron© 
2,4GHZ (128/400) mPGA BOX « grafická karta Jetway GeForce? MX400 64MB,AGP, + zvuková 
karta integrovaná AC97 « síťová karta LAN 10/100 « paměť DIMM DDR 256MB 400MHZ 
BAR TRANSCEND « pevný disk Seagate Barracuda 40 GB 7200 ATA100 « mechaniky FD 3,5", 
CD ROM LG 52x EIDE 

BARBONE Hit Plus. Zižareů součas | *ez00 od 10 331,- 
základní deska Jetway N2VIEW nFORCE IGP SocA AGP8x VGA-DUAL/AUDIO/ATX « procesor AMD 
K7 Athlon XP 2200+ BOX « grafická karta Integrovaná na základní desce « zvuková karta 
Integrovaná 6-ti kanálová « paměť DIMM DDR 256MB 400MHZ BAR TRANSCEND « pevný disk 
Seagate Barracuda 40 GB 7200 ATA100 « mechaniky FD 3,5", CD ROM LG 52x EIDE « funkce 
MagicTwin - možnost práce 2 uživatelů současně 


BARBONE TopSpeed ezopy Od 13 292,- 


základní deska Gigabyte 7VT600-FW KT600, S-A, SB, LAN, 1394, SATA RAID, ATA133 « procesor AMD 
K7 Athlon XP 2500+ BOX (1,833GHz, Barton, socket A) « grafická karta nVIDIA GeForce FX5200 
128MB DDR/128bit TVout DVI AGP 8x « zvuková karta integrovaná 6-ti kanálová síťová karta LAN 
10/100 « paměť DIMM DDR 256MB 400MHZ BAR TRANSCEND « pevný disk Seagate Barracuda 80 
GB 7200 ATA100 « mechaniky FD 3,5", DVD COMBO LG 16xDVD/52xR /32xRW/52xCD 


a 
ť INFOLINKA 


ooys " 


T. S. BOHEMIA spol. s r. 0.: 

OLOMOUC, Jiráskova 13, tel.: 585 157 440-4, obchodetsbohemia 

BRNO, Dukelská 102, tel.: 545 211 149, brnotsbohemia.cz 
ZLIN-Malenovice, Tečovská 61, tel.: 577 113 511, zlinetsbohemia.cz 
OPAVA, Krnovská 78, tel.: 553 791 827, opava©tsbohemia.cz 

UHERSKÉ HRADISTE, Milíčova 467, tel.: 572 550 115, uhetsbohemia.cz 
HRADEC KRÁLOVÉ, Heyrovského 1171, tel.: 495 515 141, hk©tsbohemia.cz 


844 11 12 13 


Další počítače na www.barbone.cz » Nejlevnější počítače již od 6 666,- Kč « K počítači software v hodnotě několika tisíc! 


ISO 9001 


on-line obcho 


s více jak 10 000 
položkami 


konfigurac 


internetový nákup 
a vlastní konfigurace 
počítačových sestav 


dodací Ihůty ihned 
nebo do 48 hodin 


servis v ASC doprava sestav 
do 48 hodin zdarma 
možnost modi- 
fikace sestav 


www.tsbohemia.c; 


splátkový prodej 


www.barbone.c. 


Alida cD1 ovwo 

Aura: Fate of the Ages Dyo 

Besieger oyDo 

Cold War Conflicts oywDo 

Ground Control 2 coD1 yo 

Ground Control 2 (MP) byo 

Chaos League cD1 owo 

Joint Operations: Typhoon Rising wo 
Juiced co1 DyD 

Perimeter DyD 

Singles: Flirt Up Your Life! owo 
Soldiers: Heroes of World War || wo 
hief: Deadly Shadows wo 

ransport Giant CD1 DyD 


Survive in Catacombs (Half-Life) cD2 DywD 

Di Andrea Lupo Rally Championship D2 

DVD 

ew Age GTA: Vice City DywD 

Vlokam 2 (Half-Life) cD2 DyD 

007 Mod (Max Payne 2) oyD 

Ah-Lathana (TES III: Morrowind) cD2 DyD 

Assault (Max Payne 2) oywo 

Creeptown (Warcraft II) cD2 DvD 

Czech Winter Mod (GTA: Vice City) DwD 

Dark Islands (TES III: Morrowind) cD2 DyD 

End of Wars (HoMaM 4) co2 oyo 

HM3W (Warcraft III) cD2 DyD 

Linhi's GameStar CS map pack (Counter-Strike) 
cD2 DyD 

The Matrix World (Max Payne 2) cD2 DyD 

New Little Italy (Mafia) co2 DyD 

GTA: Vice City Real Mod DyD 

Skiny pro GTA ||| wo 

Život Huna (Age of Empires II: The Conguerors 

Expansion) cD2 oyDo 


m 


„America's Army 2.1.0 (patch) DyD 
Starsiege: Tribes (plná hra) DwD 

Java hry cD1 DvD 

Hitman: Contracts (návod) cD1 DywD 
Videonávod na Hitman: Contracts owo 
Krátké tipy cD1 DyD 

Scorpion's WinCheater 2 cD1 yo 
Radioactive Cheater 5.0 owD 

Obal CD/DVD cp1 DyD 

Od čtenářů cD1 DyD 

Databáze cD1 DyD 


LotR: The Battle for Middle-Earth owD 
Dungeon Siege || owo 


Battlefield 2 

Black t White 2 

Brothers in Arms 

Counter-Strike Source (na cD2 
Half-Life. 2 (na cD2 : 
Knights of the Old Republic 2 (na cD2 
Pirates 

SW: Republic Commando 

Rome: Total War (na cD2 
Settlers 5 

The Sims 2 (na cD2 

Splinter Cell 3 (na cD2 
S.TA.LK.ER (na cD2 

Thief: Deadly Shadows 

Vampire: Bloodlines (na cD2 
Warhammer 40k: Dawn of War 
cD2 


Thief: Deadly Shadows cD1 DyD 

Far Cry cD1 DvD 

Anno 1503: Treasures, Monsters and Pirates 
cD1 ovo 

Nitro Family cD1 DyD 
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hround Control2 cD1 yo 


Strategie, Massive Entertainment 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 160 MB, 3D karta 32 MB 
ano 


Připravovaná realtimová strategie Ground Control 2 
vás zavede do temného postapokalyptického pro- 
středí. Hru tvoří zaběhnuté schéma, kdy budujete 
základny a trénujete vojsko složené s pěších vojáků 
i mobilní techniky. Vojenské vybavení bude konstru- 
ováno za pomoci nejmodernějších technologií bu- 
doucnosti. Demoverze obsahuje tutoriál a jednu mi- 
si z kampaně za stranu Northern Star Alliance. Mul- 
tiplayerovou verzi dema naleznete pouze na DVD. 


+1 P: 


DVD 


Akce, lon Storm 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 540 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Oblíbený akční antihrdina, zlodějský mistr Garrett, 
se opět vrací na monitory našich počítačů. Třetí díl 
jeho dobrodružství nese název 7hief: Deadly Sha- 
dows a opět vás přenese do středověkého města, 
ukrývajícího bohatství počestných občanů, které 
nakonec zcela jistě skončí ve vaší kapse. Po spuš- 
tění hry vás tedy čeká tiché plížení ve stínech, zne- 
škodňování hlídkujících strážných, vylupování po- 


/ kladnic a další radosti spojené se zlodějským ře- 


meslem. Demo nabízí jednu misi z plné verze. 


Singles: Flirt Up Your Life 
Strategie, Rotobee 

CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 760 MB, 3D karta 32 MB 


ne 


Jestli jste si oblíbili virtuální simulaci života v po- 
pulární hře 7he Sims, můžete si vyzkoušet podob- 
ný titul Sing/es: Flirt Up Your Life!. V tomto případě 
se však vaše pozornost soustředí spíš na milostný 
život partnerů, intimní schůzky, různé divoké večír- 
ky či známosti na jednu noc. Všechny tyto virtuální 
radovánky vás čekají v hodinové zkušební verzi, po 
jejímž vypršení si lze na internetových stránkách 
projektu zakoupit plnohodnotný titul. 


(ransport u CD1 ovo 
Strategie, JoWooD 
CPU 700 MHz, 128 MB RAM, 


HDD 70 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Výstavba prosperující dopravní infrastruktury, záso- 
bující městské továrny surovinami z přilehlých fa- 
rem, se stala hlavním tématem připravované bu- 
dovatelské strategie /ransport Giant. V ní dostane- 
te do vínku startovní sumu peněz, kterou pak 
investujete do různých forem přepravy zboží a ce- 
stujících. V demoverzi si vyzkoušíte úvodní část 
kampaně, která vás přenese do období koňské do- 
pravy. a vzniku prvních průmyslových komplexů. 


Závody, Juice Games 


Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB 
RAM, HDD 200 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Svižné závody ve sportovních vozech fš 
zažijete v novém titulu Juiceď z pro- 
dukce Acclaimu. Hra se zaměřuje 


především na arkádové automobilové honičky v ulicích města, které si 
s realitou příliš nerozumějí. To ostatně můžete sami posoudit prostřed- 
nictvím demoverze, ve které se na okruh San Ricardo vydáte ve vozech 
Toyota Celica GT, Celica 2000 a Supra. 


Aura: Fate of the Ages 


Adventure, The Adventure Company 


Minimum: CPU 800 MHz, 64 MB RAM, HDD 150 MB, 3D karta 32 MB 


Demo multiplayer: ne 


Příznivci náročných logických ad- 
ventur by měli zaostřit pozornost 
na zajímavě vypadající titul Aura: 
Fate of the Ages. Kromě velmi 
pěkně graficky zpracovaného her- 
ního světa, tvořeného kombinací 
tradičního fantasy a verneovské 
techniky, na ně totiž čeká celá řa- 
da hádanek a puzzlů. Demoverze 
zachycuje úvodní část hry, obsa- 
hující některé hlavolamy, které na- % 
plno roztočí vaše mozkové závity. 


Strategie, Primal Software 


Minimum: CPU 1 GHz, 
256 MB RAM, HDD 510 MB, 
3D karta 32 MB 

demo mu tiplayer: ne 

Do magického fantasy světa se 
přenesete ve hře Besieger z díl- 
ny vývojářského studia Primal 
Software. Svým stylem se jedná 
o klasickou realtimovou strate- 
gii, v níž se opět pokusíte poko- 
řit armády všech protivníků. 
V demoverzi si budete moci vy- 
zkoušet život vikinských i cime- 
řanských válečníků, kteří sprovo- 
dí ze světa hordy odporných 
skřetů. Kromě úvodní části kam- 
paně si také ve dvou samostat- | 
ných mapách můžete vyzkoušet 
herní módy Siege, Deathmatch, 
Artifact a Battle. 


Videonávod na Hitman: Contracts 


Autor: Hannibal 


Na DVD jsme rovněž umístili unikátní videonávod na akční hru Hitman: 
Contracts. Prostřednictvím oddělených videosekvencí se tak můžete po- 
dívat na nejsnazší průchod všemi dvanácti misemi. 
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Starlancer cD1 DvD 

Starlancer demo CD1 DyD 

Counter-Strike: Condition Zero cD1 DyWD 
Unreal Tournament 2004 (v3186) cD1 DyD 
Unreal Tournament 2004 (v3204) cD1 DvD 
Eastside Hockey Manager co1 oywDo 

Siege of Avalon CD1 DvD 

Codename: Gordon cD1 DyD 

Far Cry (sk) cD1 DyD 

4x4 Evolution 2 (sk) cD1 DyD 


Alien Invanders cD2 Dyo 

Ricocheter cD2 DyD 

Necropong cD2 DyD 

Minworm cD2 DyDo 

A Day After cD2 DyDo 

Přestřelka cD2 DyD 

GL Tetris cp2 Dyo 

Super Ping-Pong fotbal cD2 DyD 

Eric Cartman and Project Hamburger cD2 DwD 
E. Cartman 2: Cesty do South Parku cD2 DyD 
Eric Cartman 3: Obhajoba matky cD2 DywD 
Cube DvD 

Řež oyD 


Age of Mythology (v1.1) cD2 DyD 

Age of Mythology: The Titans (v1.4) cD2 DywDo 
Battlefield 1942 (v1.619) DwD 

Battlefield Vietnam (v1.02.2) Dyo 

Beyond Divinity (v1.45) DyD 

Greyhawk (patch 2) cD2 DyD 

Hidden t Dangerous 2 (v1.06) DyD 

Unreal Tournament 2004 (v3204) cD2 DyD 
ToCA: Race Driver 2 (v1.2) Dywo 

World Racing (v1.66) DwD 


ACDSee PowerPack 6.03 DwDo 

Alcohol 120% 1.9.2cD1 DyD 

Antivir 6.25.00.03 DyD 

Audiograbber 1.83 cD1 DyD 
Blindwrite 5.1.7 DwD 

Cliprex DS DVD Player 1.0.5 DyD 
Connection Meter 5.6.4f DyDo 

DC++ 0.401 DyD 

Kubik SMS DreamCom 5.21 cD1 DvD 
DSPlayer 0.66 DyD 

GetRight 5.1 DyD 

Motherboard Monitor 5.3.6.0 cD1 DywD 
Opera 7.51 DvD 

Paintshop Pro 8.0 DyD 

RadLight 3.03 Standard cD1 DywD 
Sandra Standard 2004.SP1 (9.104) Dyo 
Desktop Sidebar 1.04 DwD 

Zoner Media Explorer 6 Dowo 

a další 


Besieger cD2 DyD 

Soldiers: Heroes of World War || owo 

Cold War DvD 

Boos vs. DJ Jira — Acid Dreams cD1 oywo 


nVidia ForceWare 56.64/56.72 Dow 

Catalyst Radeon 4.3 (v7.991)/4.6 (8.02) yo 
EAX 4.0 Advanced HD oyo 

VIA 4in1 (v4.49)cD2 vo 

DivX 5.05 cD2 DvD 

DirectX 9b oyo 
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Dynamix 
Producentský gigant Sierra Entertainment uvolnil 
plnou verzi čistě multiplayerové akční hry Star- 
siege: Tribes z roku 1998. Kompletní instalaci sa- 
— mozřejmě naleznete 
i na našem DVD. Ve 
hře se proti sobě po- 
staví až 32 lidí, kteří se 
mohou zapojit do kla- 
sického deathmatche 
nebo několika týmo- 
vých módů. Boje probí- 
hají ve futuristickém 
prostředí, takže se mů- 
žete těšit na množství 
zbraní se supermoder- 
ními technologiemi. 


CD2 DvD 


Václav Šourek 


O co je původní závodní hra Rally Championship 
starší, o to je tento mod povedenější. Předělává to- 
tiž původní titul na mezinárodní mistrovství České 
republiky, a to do takových detailů, jako jsou mode- 
ly domů kolem tratí, servisní zóny a podobně. Rea- 
listické modely závodních vozů a správná jména 
jezdců jsou v tomto případě samozřejmostí. 


Scorpions WinGheater 2 


CDÍ 0 


Scorpion's 


Cheater 


DVD 


U.S. Army 


V květnovém Ga- 
meStaru (62/2004) 
jsme pro vás při- 
chystali kompletní 
instalaci taktické 
multiplayerové ak- 
ce America's Army: 
Special Forces. Jest- 
liže jste si oblíbili 
ozbrojené střety tý- 
mů amerických vo- 
jáků proti všemož- 
ným protivníkům, 
určitě pak oceníte 
aktuální verzi 2.1, 
která obsahuje ně- 
kolik poměrně zá- 
sadních změn. 


Ba 


B) cD2 DVD 


Roman Rynda 


Survive in Catacombs se stal zaslouženým vítězem 
naší modařské soutěže. Tato velice zajímavá modi- 
fikace pro nesmrtelný Ha/fLife je hororem nejhrub- 
šího zrna — v dobrém slova smyslu. Ovšem máte-li 
slabší nervy, mohly by vám zdejší zástupy mrtvol 
a duchů způsobit noční můry. Kromě vynikající at- 
mosféry tento mod překvapí také množstvím tech- 
nických úprav: obsahuje nejen nové zbraně a mo- 
dely nepřátel, mezi nimiž najdete i průsvitná stra- 
šidla, ale také například lepší zpracování ohně 
(sprity z původního Ha/FLifu jsou přece jen poně- 
kud zastaralé). Autor doporučuje hrát s patchem 
1.1.1.0. nebo vyšším a OpenGL rendererem. 


M se slavnou přestřelkou v lobby — 


7 Wlokam 2 Half-Lite) 


Autor: Kamil Janda 


Velice podařená sing- 
leplayerová © kampaň 
pro Ha/fLife, jejíž kvali- 
ty zdaleka neodpovídají 
věku jejího autora. Pří- 
běh sice není příliš ori- 
ginální — tajemný umě- 
le vyvinutý virus napadl 
- osazenstvo © vědecké 

základny a na vás je ne- 
A bezpečí zničit, aby se 
nákaza ještě víc neroz- 
šířila. Virus dělá — jak se 
dá očekávat — z lidí 
vraždící zombie. Přesto 
má hra působivou at- 
mosféru a díky zdařilé- 
mu designu misí se 
u ní nudit rozhodně ne- 
budete. 


The Matrix World 
(Max Payne 2) 


Autor: Libor Matějka 


| Zajímavě zpracovaná modifikace, která dává hře Max Payne 2 silný matrixovský nádech. Nejde 


přitom jen o skiny hlavních protagonistů, kteří nyní připomínají Nea a [rinity. Do jednotlivých mi- 
sí můžete vstupovat v rámci virtuálního světa — v „přípravné“ místnosti beze stěn se vyzbrojíte 
z'regálů a na chodbě si vyberete kapitolu, kterou chcete procházet. Nechybí ani speciální mapa 
jen je tentokrát o něco hektičtější. 


New Age GTA: Vice City 


Autor: Luboš Kovařík 


Když už něco měnit, tak všechno. Luboš Kovařík, který se zúčastnil již prvního kola naší modařské 


i soutěže, ve svém modu New Age upravil efekty, vodu, oheň, silnice, strážce zákona, billboardy, 


zkrátka všechno. Zapomněli jsme na něco? Ano, na spoustu nových vozidel a staveb. Dokonce zde 
naleznete i GameStar Shop :0). A abychom nezapomněli — v souvislosti s tímto modem vyhlásil je- 
ho autor soutěž. Přečtěte si readme, vyplatí se to... 


SOPIS 


MO 


REDAKCE »» VYHLÁŠENÍ VÝSLEDKŮ SOUTĚŽÍ 


ři. 
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Vyhlášení výherců 
soutěží z čísla 62 


Jako každý měsíc i tentokrát tu máme jména všech výherců 
z našich soutěží. Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak se 
omlouváme, ale luštění esemesek bez diakritiky je někdy 
náročnější, než by se mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


dl 

Martin Blažek, Dobřany 

Josef Boxan, Janovice u Rýmařova 
Pavel Friedrich, Boskovice 

Jan Kristl, Líšťany 

Martin Lavrencík, Karviná 
Miroslav Mráz, Husinec 

Alena Pawlittová, Bolatice 

Věra Pohanková, Praha 5 
Tomáš Valenta, Hradec Králové 
Marek Volný, Praha 9 


ka 


Ervin Barczi, Šala, SR 

Patrik Bodnár, Moldava nad Bodvou, SR 
Alena Dobiášová, Žďár nad Sázavou 
Lenka Kováčová, Brno 

Jaroslav Kvapil, Zlín 

Ladislav Matoušek, Dub nad Moravou 
Peter Michlovič, Košice, SR 

Ondřej Suchý, Babice u Rosic 

Jaroslav Votoček, Mladá Boleslav 
Vojtěch Žák, Teplice 


byl 

David Kratochvíl, Praha 8 

by 

Milan Nigrin, Jablonec nad Nisou 
by 

Eva Listáková, Litvínov 


al 
Pavel Vrba, Uničov 


K4 


Ondřej Petřík, Královice 


| (Co BYSTE DĚLALI, KDYBYSTE SE OCITLI NA OSTROVĚ PLNÉM VOJÁKŮ 
A MUTANTŮ JAKO HLAVNÍ HRDINA HRY FAR CRY? 


Pek 


Časopi ý 
asopis, který miluje film 
| www.premiere.cz 


ZELENÝ ZLOBR V AMERICE 
EKORDY! 


LÁME KASOVNÍ R 


Od Cesty do pravěkt 
až k Jurskému parku 


co MUSÍTE VIDĚT NA FESTIVALU V KARLOVÝCH 


pentium Z 


“ 


y = | | m www u 
Uveďte učení vživot. 
Procesor Intel© Pentium© 4 s HT technologií, 
poskytuje výkon, který umožní studentům být efektivnější. 


Zelená telefonní linka BRAVE 
800 111 110 


BRAVE BlueLine H 957 


cena 25.990 Kč bez DPH 


| 3 © mo E 0 F O A A 9 

Výkonná počítačová sestava postavená na nejnovější technologiích 

- Intel HyperThreading určená pro náročné aplikace a splňující 

veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní PC sestavu 
- nebo Serial ATA rozhraní pro rychlejší přenos dat. 


. procesor Intel“ Pentium“ 4 2.8E GHz, 1MB cache, s HT technologií: “ : 


Microsoft“ Windows“ XP Home « paměť 512MB DDR, (400 MHz) « VGA 

-nVidia GF FX5600, 256MB DDR, TVout, DVI « HDD Western Digital 120GB 
Serial ATA, 8MB, 7200 ot. « mechánika CD-RW/DVD 48x/24x/48x - 16xDÝD 
* FDD 1.44MB++;ATX Midi Tower « klávesnice a myš 


Studující může: využít počítač pro psaní zpráv, prohledávání webových 
stránek, nebo dokonce k prohlížení fotografií a modelů vědeckých systémů 
na internetu. S použitím e-mailu mohou komunikovat s jinými studenty 
nebo učiteli po celém světě. S počítačem BRAVE BlueLine, založeným na 
procesoru“ Intel“ Pentium“ 4 s HT technologií, mohou být školní povinnosti 
ulehčeny. Zakupte si tento počítač a usnadněte učení vašim. dětem již dnes. 


Společnost ProCA, spol.. s r.o. doporučuje pro vzdělání Microsoft? Windows“ XP. 


BRAVE BlueLine H 965 


cena 19.340 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava postavená na nejnovější tech- 
nologii Intel HyperThreading určená pro náročné aplikace a 
splňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní 
PC sestavu. 


*. procesor Intel“ Pentium“ 4 2.80 GHz s HT technologií + Microsoft“ 
Windows? XP Home « paměť 256MB DDR, (400 MHz) + VGA NVIDIA 
GeForce FX5200, 128MB, TVout © HDD Western Digitál - 80GB, Serial 
ATA, 7200 ot. « © mechanika DVD, 48x/16x DVD « -FDD 1.44MB 
* ATX Midi Tower « klávesnice a myš 3 
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